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Secret of Mana 


Earth Worm Jim _ 
Samurai Showdown, 





Trucos para Stunt Race, Metroid, MK Il, Clayfighter, Art of Fighting 


La portada: El Rey León. 

Se estrena el 18 de noviembre y dicen que 
es la obra cumbre de Disney. Se titula «El 
Rey León» y, en confidencia, parece lo 
mejor que se ha marcado la veterana 
compañía americana. Su conversión a 
videojuego tampoco le ha ido a la zaga. El 
trabajo de Virgin-Westwood-Disney está 
sacado integramente del film. Y desde la 
animación de un Simba incapaz de rugir 
con soltura, hasta los zarpazos de la 
madurez, siempre os parecerá estar en el 
cine, viendo una genialidad. Lo que pasa 
es que, claro, habrá que saltar, machacar 
enemigos y pasar niveles. Pero bueno, 
para eso estamos nosotros. 











Para hablar 
de Donkey 
Kong 


Country con el sufi- 
ciente desparpajo ne- 
cesitaríamos una revista 
entera. Completa, con 
todas las páginas. No 
os preocupéis, con el tiempo lo conseguiremos. De mo- 
mento, lo mejor será que os deleitéis con el trabajo en plan 
avance que hemos sido capaces de llevar a cabo sobre la 
primera placa PAL del mono que ha llegado a nuestras ma- 
nos. Una auténtica delicia que todos sabréis saborear. 


Lucas vuel- 
ve a estar 
de moda, 


Tras exquisitos trabajos 
con la serie galáctica y 
alguno más que se nos 
olvida, este mes vuelve 
de nuevo a escena pa- 
ra demostrarnos qué 
cosas sabe hacer en la 
Super. Indiana Jones y 
el Retorno del Jedi son las joyas que analizamos este mes. 
Luego vendrá Ghoul Patrol y... ¿quién sabe qué más? 















Lo habréis oído В 
por ahí, algún 
amigo os lo ha- | 


brá avisado, no sabemos de 
cuántas maneras os habréis en- 
terado pero el caso es que está 
aquí. En la Penúltima de este 
mes, las terceras aventuras de $ 
un Goku metido a batallas en 
split screen, nuevos héroes re- 
cién salidos del horno japonés y 
buenas nuevas: llegará pronto a 
España. Antes de fin de año. 
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¿Qué harías si te despertases y 


descubrieses que has sido 
convertido en un dibujo 
animado, atrapado en un 
mundo de literatura? Por 
supuesto, intentarías escapar. 
Bien, introdúcete en esta 
maravillosa aventura, y ayuda a 
nuestro joven héroe a escapar 
de un mundo basado en temas 


de terror, fantasia y aventura. 








LAN 


¡HASTA CUATRO 
JUGADORES 
AL MISMO 


TIEMPO! 
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Avalancha de cartas con el tema de moda: 
vaya follón que se montó la “Herrero” en 
Antena 3 TV. Y respuesta solidaria de Big 
N al escrito más representativo del gran 
público. Vuestra desesperación por 
algunos acontecimientos mal 
interpretados y algo de violencia en MK 
II completan el correo de este mes. 


De 12.000 a 5000 pts 
¡Qué tal, Big N! Se ha hablado mu- 
cho en tu sección sobre las dificulta- 
des que encuentran las compañías pa- 
ra distribuir juegos en nuestro país por 
aquello del precio y tal y tal. En todo eso 
estoy de acuerdo, pero Big N, espero que 
me puedas contestar a esto: Este verano 
salió como novedad el World Cup USA 
94, me costó 11.990 pts, un poco caro pe- 
ro, como dijisteis, los beneficios están muy 
divididos y eso implica el alto precio. 
Después de verano, en octubre, me 
encuentro que el precio del juego 
ha pasado de las casi 12.000 a las 
5000 pts. Me he sentido estafado, pagué por un 
juego más del doble de su valor real. ¿Por qué no 
costó 5000 cuando salió en verano?, ¿utilizaron el fi- 
lón del mundial para aumentar el precio en 7000 pts? 
Los cartuchos caros son caros porque se venden, si- 
по ya veríamos si bajarían de precio о no. 

J. Asconsá Man. 17 años. Gerona. 
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¡Más violencia! 
Hace poco tiempo jugué al Mortal 
Kombat de recreativa. Cuando lo ví 
me pareció hermoso, alucinante. El 
juego que tanta polémica había 
levantado estaba ante mis ojos. 
Empezamos a jugar y, cuando 
estábamos luchando, me llevé una 
gran decepción. ¿Era éste el juego 
del que tanta gente había hablado? 
Pues sería porque es dificilísimo, 
porque si es por la sangre... eso ni 
es agua con tinte. (... ) Cuando le 
daban a un luchador en la cabeza 
caía toda junta, como si tiraras un 
trozo de metal al suelo. (...) Por 
cierto, ¿se clasificarán las revistas 
también por edades? 


Unknown, XXXXXX Años. La Coruña 


Big N.- No me aclaras si se trataba 
de Mortal Kombat o de MK II, pero 
aún con la duda alucino 100% con tu 
“queja”. ¿Crees que Mortal Kombat 
П no es un juego suficientemente 
realista? Pues en opinión de este 
comentarista, a MK II le falta muy 
poco para superar la barrera del 
buen gusto. Es más, agradezco el 
pelín de realismo que dices que le 
falta: sería estruendoso que la 
sangre salpicara. ¿Y el agua con 
tinte? Si te parece se cargan a un 
becerro y digitalizan la sangre. ¿Será 
posible? Y cambiando de tema. 
Cuando los juegos se clasifiquen por 
edades no te podrás comprar algunos 
cartuchos, pero nadie te prohibirá 
informarte sobre ellos. O sea que no. 


HAVUELTO 

EL CLÁSICO 

DELAS RECREATIVAS 
SECUELA ——- 
ENTU HABITACIÓN 


la chica, de 








Este cartucho Gameboy incorpora ^ 
el Modo 256 colores para Super Gameboy. 


= Nintendo Espai 
Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44. P” de ls Castella, 94120045 Madrid 








El Correo de 





SIGN 


No me contaron nada 

¡Hola Big N! Te escribo para ver si me podrías solu- 
cionar una duda. Tengo oído que van a sacar un nue- 
vo juego de la Bola de Dragón. Sintiendo el gusanillo 
de saber si era verdad, llamé al Club Nintendo y me 
dijeron que no sabían nada, pero no contento con la 
respuesta me acerqué al Centro Mail y te puedes 
imaginar mi sorpresa al ver el nuevo juego DragonBall 
para la Super. Estaba en versión japonesa, pero no 

por eso nos iban a negar información del juego 
Emilio Sujar. ¿Cuántos años tienes? Irún. 








empre que seas socio, Para asuntos fo 





favor de hablar conmigo, que 





tacto con Bandai y te contaré lo q 


Para leer y pensar 

Hola Big М, en esta carta quiero que pienses un po- 
co sobre el mundo de las consolas y todo lo que ello 
conlleva, ¿Por qué a la gente le gustan tanto los jue- 
gos de ROL si sólo han visto uno y por tanto no pue- 
den comparar?, ¿por qué las compañías de juegos no 
se deciden a distribuirlos? ¿Qué р; 
de que no tengan éxito), ¡estarán espera 
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en miedo 
indo a que se 
pasen de moda como el Dragon Ball de NES? A pro- 
pósito de la NES, cuando llegue el Ultra 64 y des- 
pués de un tiempo, ¿desaparecerá la Super? ¿Qué se- 
rá lo próximo?, ¿una consola de 94 millones de bits 
de la que salga el protagonista y nos dé la mano? 
Francisco Morcillo. 14 años. Albacete. 


La súper carta 





¿Cita con la qué...? 


Noche del 28 de septiembre, fue 
en Antena 3 TV, en un programa 
llamado “Cita con la Vida”. Su 
¿presentadora? nos torturó con 
unos cuantos reportajes 
mediocres entre los que destacó 
uno con luz propia: un joven que 
había sufrido una gran adicción 
al juego. Durante el reportaje, un 
gran conjunto de farsas y 
mentiras colapsaron el televisor. 
Aún no estamos en Navidad y ya 
han empezado las campañas en 
contra de los videojuegos, ¡esas falsas campañas! 
La verdad es que ya tienen motivo los fabricantes de juguetes 
convencionales en aterrorizar a la sociedad ante esos monstruos 
electrónicos. Desde su aparición y después del éxito de las 
consolas domésticas su negocio ha ido bajando, bajando, bajando. 
Juan Benítez Santos. 18 Años. Gerona. 





Big N.- No echemos más leña al fuego. Conozco vuestra opinión y 
estoy de acuerdo con ella. Sega y Nintendo también pensaron lo 
propio. Elaboraron un escrito exigiendo responsabilidades por el 
daño causado. Las dos a un tiempo, unidas y de forma razonable. 
Parece que las cosas vuelven a su cauce, pero seamos serios y a 
ver si de una vez por todas dejan de ocurrir estas barbaridades. 
¿Lo de los jugueteros? Un tupido velo para la propuesta. Vamos a 








pensar en el desquiciamiento nervioso, la ignorancia, el show. 











mas 
ESTU ES LA GUERRA. 


Hasta hace poco tiempo, 
Mario sólo tenía rivales facilones. 
Pero desde que apareció Wario, la cosa ha cambiado 
bastante. Se han declarado la guerra 
mutuameñte y ahora... vale todo 
Ф La cuestión es іг con los buenos, con los malos 
é o con los dos. Tù eliges. 
¡Armate hasta los dientes! y sé Mario, Wario, о los dos 





Nintendo España, S. А. 
Р» de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


БО, as sobre estos titulos llama al Ciub Nintendo: (91) 31922 44 















Donkey Kong 
Country, entre 
bastidores 


Así se coció el 
“parto” de DKC 


Una vez que se apostó por Donkey Kong pa- 
ra reeditar viejos éxitos, Nintendo y Rare tu- 
vieron que hacer una fuerte inversión en 
talento y material. El primer paso en esa 
dirección fue lo creación del estudio de 
programación más avanzado del mo- 
mento. Por suerte o previsión, Nintendo ya 
se había movido: en el sentido adecuado al 
estrechar su relación con Silicon Grap- 
hics рога el desarrollo de Ultra 64. Y, como 
venidos del cielo, pronto empezaron a llegar 
los primeros resultados en forma de un 
montón de estaciones Silicon valora- 
das en millones de dólares. Aún así se 
plantearon algunos problemas "prácticos". 
Antes de que los nuevos equipos pudieran ser 
encendidos, Rare tuvo que invertir aún más 
dinero en proporcionar mayor energía 
eléctrica a su edificio, vamos, lo que se 
dice cambiar la instalación. Y esa energía ex- 
tra no sólo iba a ser absorbida por los nuevos 
Ordenadores, sino que además producía tal 
alor que, durante los meses de verano, la 
temperatura en el local alcanzaba los 32 
grados centígrados. Asi que hizo falto ins 
talar un auténtico ejército de ventila- 
dores con los que refrescar ¿Fambiente, 
Aunque los ordenadores habian sido'concebi- 
dos para el desarrollo de Ultra 64, las 
técnicas de modelado: informático también 
servían para Super Nintendo. Según Tim 
Stamper, lo conversión a gráficos 16 bits de 
esas genialidades fue el mayor problema de 
todo el proceso. Había que exprimir las 
posibilidades del Super Nintendo hasta 
unos límites insospechados, algo así como 
construir un motor capaz de propulsar 
un Chevrolet a la luna. 

Los resultados de la asociación entre Silicon y 
Nintendo sorprendieron y encandilaron a to- 
Чо el mundo, De ahí que Tim Stamper no sea 
el único que se atreve a afirmar que “de 
ahora en adelante, este juego será la 
piedra de toque de todos los progra- 
- таз”, Estamos seguros, Tim. 


-10 EEES] Donkey Kong Country (2° раге) 





C (y II) 


Este mes, punto y seguido a las revelaciones 
Nintendo Acción sobre el tema de moda: 
Donkey Kong Country, por fin a la palestra. 


E prometido es deuda. Un 
mesecito antes de que la "fie- 
га” inunde de monadas el universo 
Nintendo, la revista más enterada 
del momento finaliza el trabajo de 
investigación sobre el trasfondo 
Donkey Kong Country. En el nú- 
mero anterior tenéis todas las pis- 
tas para saber de dónde partió es- 
ta idea, qué curiosidades rodearon 
su concepción y a quién debéis 
agradecerle toda esta “convulsiva 
fiebre”. Ahora vamos a dar carpe- 
tazo a la historia. ¿Dónde nos que- 
damos? Ah, sí. Justo cuando Rare, 
Miyamoto y Takeda decidieron dar 
rienda suelta a la historia. 


Retales y reciclje — 

La modernización del mono 
(la recreativa no daba para mu- 
chos gráficos, y la versión NES se 
dedicó a traducir bits) corrió de 
parte de Miyamoto. Él se dedi- 


caría a reconstruir el rostro 
del mito a base de simpatía, 
informalidad y mucha perso- 
nalidad. Por eso Donkey Kong 
tendrá corbata, unos ojos muy ex- 
presivos y un cuerpo súper atléti- 
co (muy sano el animalejo). El ce- 


nologías, el resto de las piezas ven- 
dría solo... aunque no tan solo. 

A lo largo de un año -de otoño 
de 1993 a invierno de 1994- caye- 
ron enemigos, objetivo, argumen- 
to, tipo de juego y esas trivialida- 
des. Rare, que por aquel entonces 


* Los enemigos eran de otro juego, pero 
valieron; las máquinas eran para Ultra 64, 
pero se exportaron a 16 bits.. Desde luego, 
el trabajo de Rare fue ejemplar. 


lebrado Tim Stamper, mientras 
tanto, se ocuparía de la parte di- 
gamos técnica. Su misión exacta 
sería trasladar el invento de 
Miyamoto a un workstation de 
Silicon. Allí se le daría el corres- 
pondiente volumen, aquel juego 
de luces tan especial y un toque 
de renderización ejemplarizante. 
Una vez actualizados diseño y tec- 


se desagañitaba creando todo tipo 
de gráficos, decidió introducir en 
el juego a unos simpáticos enemi- 
gos adjudicados a otro arcade. Los 
Kremlings eran perfectos pa- 
ra enfrentarse a Donkey Kong y 
además nadie se daría cuenta del 
cambio. 

Luego vinieron Diddy Kong y 
Cranky Kong, dos entrañables 





e 


s juegos ~ 


A 
Rare y Nintendo quieren hacer Felt. 
X P 
¿Cómo se os quedaría la cara si, a mitad de partida, apareciera un impo” 
abuelete diciendo corresponder al primer diseño Donkey ! Kong? jA 
cuadros), ja rayas! Bueno, pues id practicando la coyuntura porque Каву Nn- 
tendo han querido hacer un homenaje al Donkey de la recreativa c iva colo- 
cando al vejete en algunas fases del juego. Cranky Kong se sentiré mur sat 
fecho de ayudaros en cualquier circunstancia. El abuelo pondrá su sabiduria a 
vuestro alcance y de paso dejará caer algún detalle divertido. Pero Сга 
será la única sorpresa que oculta este juego. Programado con un st E i 4 4 
humor а flor de mega, DKC contará con una inumerable cantic 15 т ith. Los hermanos Stampel 
divertidas, situaciones de carcajada y personajes súper Manipulación de gráficos: C Pel, ¿Quién sabe dónde pueden 
es obvio: goce usted de la técnica y además ríase de todo Gráficos adicionales: N. Crook 2 


.. Testeadores: Н. Word, G, Richards, J. Stamper, | 
Nibil E. Hochberg, $ Austin \ 


primates que по sólo darían 
dad al planteamiento sino que y Enguarde 
además aumentarían su juga- 
bilidad. Uno, pequeño y de pupi- e rían de f (со. Stamper. 
- Productor: Rare. 
dullón para sacarle de situaciones ¡darían y a resentado por: Nintenco. 
imposibles, y el otro pondi - 
ta de humor. Rambi (el rinoce- 
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NO ES CD ROM 


Más de Sunsoft 
Spaco, firme 
en los 16 bits 


Tras el la 
man, Spaco S.A 
comercializar о 
signias d 











de Super- 
dispone a 
s tres títulos in- 
Sunsoft. Se 
trata de Zero the Kamikaze, 
Aero the Acrobat 2 y Hebe- 
reke's Popoon, todos para Su- 
per Nin dos primeros 
(16 тер s en la línea 
de la plataformas, 
habilidad rios sobresa- 


Por fin los usuarios Nin- 
tendo vamos a disfrutar como 
corresponde de estos peque- 
ños trastos en miniatura que 
Тап buenos ratos han hecho 
pasar a otras consolas. Y no, 
ho tendremos que esperar 
mucho. Será de la mano de 
Columbia y a finales de 
noviembre cuando el jolgo- 





























rio Micromachines se estre- lientes.... Y eke's Popoon 
ne en Super Nintendo (un es un jue o Puyo-Puyo 
cartucho de 4 megas) y Ga- (puzzles lit screen 
me Boy (| mega y cuya pre- y dos 


view avanzamos hace al gunos quisitas músi 


números) Los tres 





Ambos cartucho: 
desarrollados por Ocean y 
anát T dos nos invi 

s animes especia- en la carrera de vehículos más jugable y divertida de todos los 
COAST. tiempos. Huelga decir nada más, ¡verdad? Bueno, un "simple" detalle, que 
film que acaba de estrenarse en en la versión de Super Nintendo podréis jugar hasta cuatro a la 

1 t t vez. Incluso con tan solo dos mandos, la repera. 


A 00 


0$ 








Beauty & the Beast 


Arcadia (que últimamente 
está rompiendo con todo) tiene 
previsto poner a la venta la ver- 
sión SNES de La Bella y la 

estia a finales de este 

mes. El cartucho es obra de 
Virgin, como Pagemaster о 
Jungle Book, y en él tendremos 
que ayudar a la bestia a re- 
cuperar el amor de bella. 

La placa en la que se moverá 





este "monstruo" incopora 8 
megas de bonitos escenarios y 
los condimentos habituales que 





Hebereke's Popoon 





ТИ NEXT LEVEL Y 








Val d'Isere Championship Top Gear 3000, de Gremlin 
so de esquí | arreras “a a am 
ni turo : 
La tercera parte The Pagemaster 
спева д PROEIN S.A. acaba 88 ; کڪ‎ del prolífico Тор Ge3 MacCaulay 














de poner a la venta Val s . JE ar de Kemco llegará y su Super 
d'Isere, un cartucho estas navidades a E 
con olor a olimpiada A ropa. De la mano @@ Game Boy 





blanca realizado TOPBEAR = Gremlin, la nuey 
por Loriciel, en el [ES 220 = carrera tendrá 108 
que los esquiadores de en el futuro у, CO 
la Super podrán de- mo máxima noves 
mostrar sus habilidades. dad, permitirá la 
Su nombre completo es participación simul 
Val d'Isere Champions- tánea de 4 jugado- 
hip y ahí donde lo veis e d res en un magní- - 
se deja jugar sobre un ETA fico split vertical; 
modo 7 fantástico а 12 sistemas solares 
ofreciendo una perfecta con 48 circuitos por barba, talleres cibernéticos, рі 
perspectiva aérea des- tas nunca vistas y cuatro ultramodernos vehículos se 
de atrás, Entre las pruebas que podréis acometer se in- encargarán de cumplir lo que Gremlin dice del juego: 
cluyen snowboard, slalom, gigante... será el mejor cartucho de coches de todos los tiempos. 

















Star Trek, Cla; ter2 
«Trekkies» en alerta roja 


r. Star Trek: Star Fleet 
el del capitán Klingon o del 











Killer Instinct 











En el último juego de Interplay para 
Academy, podre: 
comandante de 
hasta tres naves dife 


municaciones 









meternos en | 







deración. En a 


con los chicos de Paramount. 

que se refiere a Clayfighter 2, 
puntan a que se 

de luchadores, 








os y se han 








cuál emp 
ticia de Killer Instinct. Pues 


Gorilas en Game Boy 


a Casa su primer premio 











e adjudicó el galar- Y * El Señor de los Monos incorp e salvaje grito y cu- 
dón al mejor juego del show, du chillo anudado al tanga a la прога de Nintendo. Gametek 
rante una е organizada por lal que nos ha dado Sp Bear) tie o lo 

еп с s чч Б que ha dado en llamar Tarzan, un arcade simpático tirando a pla- 
а) hi 0 taformero en el que aco; g p p ño papel) 
que se dice empezar bien y SR f deun Rey de los monos más bien dis Como tal, esto es peque- 


no hace sino confirmar el entusias- ñito pero ágil, deberem: 
mo con que Nintendo está traba- 


so а 64. 





com 





à serie de misiones que irán 
desde curar a nuestro gran gorila asta re ına piedra do- 
f r en la jungla o rescatar a 
fica y sonora 








la propia Jane. Y todo ello a par 





por la segunda noticia. Nos 
enterado de que la recreativa 


Cruis'n USA 


digna de las pelis del Weismuller. Eso sí, con estrategia y todo, ¿Que ya 
estáis impacientes? Vale, pues que sepáis q ¿ en noviembre a la 


venta, vía Proein S.A. 















Б 
00050 
en imagen) € 75 Че ос- 


tubre en los salones recreativos. 


El circo de Mickey, Bonkers 
т di Espera a ver lo último de Capcom 
а de lujo, оеп Dr egara otra 


m ís espectacular. Unidesa, la ios dos ultimos cartuchos para Su- у proponen plataformas, arcade mente ambos se 
compañía que se encarga de la distri ЕГ que Capcom ha lanzado en USA у protagonistas de sobra conocidos. grandes niveles. Y también рог 

le las recre: de Wi- tienen licencia Disney. Se llaman Bonkers es un popular gato cierto, si lleg s loh 
lliams, hará lo pr el pri Bonkers y The Great Circus 
ring Mickey & Minnie) simpáticos dibujos animados 
made in U.S.A. Control 


" 7 x ; ) 
is de lo que trae lar ar- d д fi peculiar felino policía en su bi 


De momento en su primera 


ructuran en seis 









que ameniza las tardes con unos — posiblement 


de ULTRA que с 1barcará 





1 España. Por cierto, para que ‹ mos 





еда 
terioso ladrón. Y lo de Міс- 
key y Minnie, pues va para dos 
jugadores simultáneos, 


al circo y, como su- 








nota de estos 





de memoria y 16 a de 


colores, 3 años ha tardad 





pondréis, está en la línea del genial 


Por ciert 





The Great Mystery Circus Bonkers 











El amuleto 
místico del 
doble dragón 


acumuló pode- 


Así es el ar 
gumento de la 
película Dou= 


que el 4 de 
noviembre 


las salas am8l 
canas. Prod 
cida por Graz 
la ayuda de la guapa Marian Dela- mercy Pictures (Universal 8 
Shuko y el otro pe rio hizo que los dos esca; Polygram), este film de acción real 
dor del е Satori, el maes- peo , ti cuenta con la presencia de Robert 
tro de Billy y Jimmy Lee. Patrick (de Terminator 2) en el 
Expertos en artes marciales y papel de malo y Alyssa Milano en 
h el de chica boom. De su estreno 8 
ticia, pera 
esperemos poder disfrutar de esta 
adolescentes kara- 
tekas lo antes posible. 


Uno de 
ellos fue a parar al malvado Koga 


anece alre 


Shuko quería hacerse 
con la otra parte del medallón 
y po aca n Satori, Pero los 


huir con 


tenemos nt 


película pa 






























lllusion of Gaia 





Entre los planes de Nintendo para 


995 se encuentra uno de esos jue 


20s que os va a dejar con la boca 





а. Es un cartucho de rol produ 
cido por Enix pa di 
pona, que nos recordará al estupen 
do Secret of Mana. Pleno de colores, 
aventura y diálogo, el jue 
en USA y la verda 
á causando sensación. Sus progra- 
ores prometen 60 horas de 
juego, batería para salvar partidas, 
tres jugadores simultáneos y has 





à la compañía 








ya está 





а la venta 





es que 


est 





22 localizaciones distintas. 
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GAMENET 
Para celebrar 
los 65 años de 

Mickey 


Sony ha decidido celebrar el cumple: 














un exce: 


años de Mickey proponier 


lente cartucho a la me >| héroe 





| Disney. En Mickey Mania encontraréis а 
un moderno ratonzüelo metido а 


investigar 





sus reel 





ar 
naciones 
Será un bri 
lante 16 


meg 














cias al que 
reviviréis los 
mejores са: 
pítulos del 
ratón desde 
1928 

1993. Toda 
una vida ani. 
mada. El 
juego estará 
а la a 
vía Colum- 
bia a fina- 
les de este 
mes. 
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Tiny Toon, Motoratones, 
Animaniacs 


Konami reinicia 
[5и aventura española 


Según parece, tendremos Konami para rato en 
Nintendo. Pero no será a través de ERBE (como an- 
tano), ni de BANDAI (como hace bien poco), sino de 
Una empresa de nueva factura localizada en Madrid 


Пегпоѕ al día 
Con Konami y, 


por lo tanto, 
de comerciali- 
zar títulos de 
la tala de 
Sparkster y 
Adventures 
of Batman 
& Robin (que 
tenéis en las 
previews), 
además de 
Tiny Toon 
Wild & 
Wacky 
Sports (ahí 
tenéis panta- 


АШ Kick Off) h 


jene prevista 
Su salida hasta 
Enero. Un 
pelín después 
llegará un fút- 
bol explosi- 
уо, pero ya 
hablaremos 
más adelante. 


El hombre que tiene 
a sus espaldas los más 
gloriosos juegos de 
fútbol de todos los 
tiempos (Dino Dini es 
responsable de la serie 
gresa- 
do a las pantallas de la 
Super con un extraor- 
dinario cartucho al que 
ha donado su nombre. 


que estará en bri 

la venta de la mano de 
Arcadia, propondrá 
un fútbol vertigino- 
so y muy realista en 
el que dos tipos de 
perspectivas (aéreas ambas) y unos gráficos cu- 
cos excelentemente animados serán los puntos 
más sobresalientes. Junto a la flipada técnica, el cartu- 
cho permitirá elegir entre 99 equipos internacio- 
nales, seis diferentes tipos de campos, cuatro 
torneos de talla mundial y un montón más de sorpresas 
que pronto veréis desveladas. Por si no ha quedado cla- 
ro, el cartucho saldrá para Super Nintendo, en una pla- 
ca de 8 megas y será obra de la prolífica Virgin. 


00 
HIER UFs 
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SON 16 BITS 
DONKEY KONG COUNTRY 


Sólo para tu 


[Nintendo 


Nintendo España, S.A. 
Р° de la Castellana, 39. 28046 Madrid 





Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44. 
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Con balas y lo loco 


Juegos de Video 


Anne y Clint | 
se lo montan en el Oeste le 1 
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РУУ баи 7 ges Wild Guns es un cartucho de pisto- 
^ i | Ж 


TT 
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per Game Boy. Bandai 





leros realizado por Natsume para el 
mercado japonés. Se parece un montón 
al revisado Lethal Enforcers sólo que 
se disputa en el salvaje Oeste y utiliza grá- 
ficos más a lo Sunset Riders que en plan 
digitalizado. El cartucho de los autores de 
Kikikaikai o Spanky's Quest permite dos 
jugadores simultáneos y duelos a ver quien puede más entre ambos o 
con la CPU de la consola. Acción frenética vía punto de mira y pad + 
espectaculares efectos sonoros dan al cartucho un aire enloquecedor y ab- 
solutamente adictivo que los buenos nipones sabrán apreciar. Ojalá esté 
pronto en este país. Nos suena que alguien quería traerlo. 


Goku es más 
Super ahora 






El film original narraba la vida de Bruce 
Lee, pero el karateka en cuestión ya estaba en los 
cielos. Fue una producción De Laurentiis que 
pasó por los cines europeos con más pena que 
gloria. Ahora que el cartucho ya está a la venta (y 
que las puntuaciones son muy positivas), nada me- 
jor que deleitarse con el lanzamiento en vídeo de 
a cinta de Universal y C&C Video. Si pasáis 
por genuinos amantes del mejor kárate, haceos 
con el VHS. Tendréis los gritos, saltos, exclamacio- 
nes y hasta tópicos enemigos del hombre que re- 
volucionó las artes marciales. 1995 pts tienen 
la clave. En su videoclub o hiper más cercano. 


5 Ed 





Jurassic Park II, 
los nuevos reptiles 


Jurassic Park Il: El Ca- 
os Contínua retoma la ac- 
ción donde se detiene la no- 
vela de Crichton, El valor 
genético de los dinosaurios 
supervivientes era tan im- 
portante como para que 
ciertas empresas y el ejército 
en persona pelearan por su control. Nosotros somos militares en misión 
especial y nuestro objetivo pasa por proteger, cargarnos, descubrir a estos 
bichos. La obra de Ocean acumula 16 megas, Dolby Sorround, una 
ambientación excepcional y una línea de acción diferente a la primera par- 
te. JP Il es más movido, más ágil y proporciona una opción simultánea 
para dos jugadores. Lo distribuirá Columbia el mes que viene. 


o. Dragon 
Su- 





rol 


La gran lucha de los 16 bits 


roy übel Т 


Entre Enero y Febrero de 1995 asistiremos al alumbramiento hispano de la ver- 
sión SNES de Fatal Fury Special. Reprogramada por Takara a partir del cartucho 
NEO*GEO (como los anteriores Fatal Fury o Samurai Shodown), la fabulosa con- 
versión dispondrá de 24 megas del ala y pondrá en liza a 15 luchadores in- Sa, . 







cluidos los 4 jefes de Fatal Fury 2 y un original llamado Geese Howard. Más ر‎ d. IN 
movimientos, más espectáculo, planos de scroll, profundidad y colores esperan a los ( \ 

más fanáticos en un cartucho que Arcadia pondrá a la venta durante el año que viene. Es И © 
sólo el primer paso de una Takara más que prolífica y, todo sea dicho, un Art of Fighting 2 | 4 


completo para el mercado USA. Otra cosa es que ése llegue al país. 














Un contrincante para Mortal Kombat II. 


Super Game Boy 
| para Samurai Shodown 


Convertir ciento y pico megas a "sólo" 32 de un cartucho Su- 
per Nintendo es toda una osadía. Afortunadamente ha salido 
bien, así que tendremos que empezar a hablar de arte, Ahora, 
que toda esa potencia se descubra en un pequeño chip de / 
tan sólo 2 megas parece ya cosa de ficción. Y así es, Takara: 
lanzará en España la versión Samurai Shodown de Game ` 
Boy a finales de noviembre. Con 12 luchadores, magias y gol- 


" 
pes especiales intactos de la versión grande, agradables efectos sono- 


ros y unas escenas coloristas y agresivas a más no poder. El cartucho soportará Super Game Boy y las ma- 








nos adictivas de un par de luchadores. Más, imposible. Por cierto, Arcadia será su distribuidor. 


La magia Ultra 64 


Cruis'n USA 
es ahora el protagonista 


Primero saltaron a la luz los prodigios 
de Killer Instinct y ahora, cuando casi to- 
dos aspiran a tenerlo en cartera, se ha- 
cen visibles los de Cruis'n USA, el juego 
de Williams que se dejó ver en el últi- 
mo CES de Chicago. Edge y Ultimate 
(rotativos ingleses) han sido los dos pri- 
meros medios en poner estas joyas a dis- 
posición de los ojos públicos. Siempre en 
su versión recreativa (la "doméstica" 
no saldrá hasta Otoño de 1995), el juego incorpora varios “concepts 
car” y todo el territorio virtual americano para disfrutar de la veloci- 
dad. No es Ridge Racer ni Daytona USA, es otro concepto para el que ten- 
dremos que estar preparados. Desde este mes, en los salones americanos. 





Sucedió en Pekín 


| 2 

| Armas de mujer 

| í All Star Dreamslam llega directa- 

| mente de Japón para ver si combinando 

| wrestling femenino y posturas imposibles 

| liman su afrenta al buen gusto. El саг- 

| tucho acaba de salir en Tokyo de la 
mano de Human, y lo cierto es que 
muy desesperados tienen que andar es- 
tos chicos como para recurrir a estas co- 
sas, Salvados tema y mujeronas, los ges- 





tos técnicos quedan bastante escuálidos y los gráficos se pierden 
entre 1988 y 1989. La curiosidad, por lo demás, es súperlativa y uno debe 
quedarse estupefacto ante estas cosas. ¡Madre mía! 











Rompedor 


Donkey, 
no se puede pedir más 


El día 30 de noviembre, si la suerte nos acompaña y el avión que ate- 
rriza en Madrid no encuentra niebla, llegará a los almacenes Nintendo la 
versión PAL de Donkey Kong Country. Descubiertos ya su origen, 
equipo y armas de programación; alianzas con Silicon, ACM y futuros Ultra 
64, la verdad es que no se puede decir mucho más del juego que va a re- 
volucionar esta temerosa industria (un vistazo a la magistral preview, por fa- 
vor). Insuperable, inalcanzable, absolutamente perfecto, tan sólo 
nos queda saber en cuántos cartuchos va a superar el récord de ventas que 
atesora una de esas inmortalidades impensables. Un saludo Donkey, que 
sepas que te esperamos con impaciencia. Y que pensamos en consu- 
mirte sin tregua. Además, sale la mar de barato... para lo que tiene. 


LAS FRA DEL ME 


* “la nueva máquina de Nintendo, sinceramente, parece fuera de 
nuestras posibilidades por el momento." 

Bits Manager (programadores PITUFOS en NES y Game Boy) 
en una entrevista concedida a Nintendo Acción. 


* “siempre pensé que en Europa los desarrolladores trabajaban 
muy duro, sin embargo, mi equipo americano de programación lleva 
36 horas trabajando de un tirón." 

David Perry (Programador de Earh Worm Jim) en una entrevista 
concedida a Derek de la Fuente. 


* "tengo gran popularidad entre los chavales, los chicos me quieren, 
¿Por qué les gusta Arnold Schwarzenegger? No lo sé, Pero a ellos les 
encanta Street Fighter seguro." 

Jean Claude Van Damme (Guile en Street Fighter-The Movie) 
en una entrevista concedida a Nintendo Magazine System. 


RE 


DONKEY KONG 











Y sin paraguas. Donkey Kong tendrá que soportar todo tipo 
de inclemencias meteorológicas durante la partido. 


do de las bananas. En apariencia, un argumento 
normalito, ¿verdad? No estéis tan seguros, por- 
que lo que va a marcar la diferencia vendi 
cuanto dejéis atrás la pantalla de presentación y 
comencéis a babear de emoción ante lo 
que aparezca en vuestro televisor. ¡Unas 
pistas? Los personajes respirarán, querrán 
salirse de la pantalla, tendrán volumen, se- 
rán prácticamente tridimensionales y estarán 
perfectamente integrados en unos escenarios 
que gozarán de una profundidad y un re- 
alismo asombrosos, 

Antes de jugar teníamos el temor de que la ca- 
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SELECT A GAME 


È 1.00-19 
È T 


0.5% 
2% 


Erase Game 1зпӯиззде 





Fases де Bonus. Еп ellas no aparecerán nuestros monos 
favoritos, sino alguno de los animales amigos suyos 


¿Eres tú, Diddy? Rompiendo los barriles con la inscripción 
"DK" conseguiréis que se os una vuestro compañero. 


lidad del juego no pasase de la fachada, de la pri- 
mera imagen, pero nuestros miedos se disipa- 
ron pronto por completo. Los protagonistas 
se dejarán manejar con una docilidad en- 
comiable, y dispondrán de una gama de mo- 
vimientos tan extensa como suave y 
magnificamente animada 

La jugabilidad estará asegurada gracias a dos 
aspectos, El primero, un planteamiento simi- 
lar al de los “Marios”, que tantos éxitos han 
reportado a la Gran N: el país de Donkey 
Kong estará dividido en varias zonas (más 
de 100), con un buen número de subniveles 





No sin mi plátano. Recoger todos los plátanos posibles se- 
rá fundamental. Cada cien os darán una vida extra. 


El Donkeymóvil. Se llama Rambi, y es un rinoceronte que 
aparecerá en algunas fases. El globo os dará una vida extra. 





La cosa va de barriles. Los toneles abundarán en todas las 
fases. Podréis recogerlos y lanzarlos contra los enemigos. 





¿Los dos a la vez? Cuando Donkey y Diddy estén juntos en 
la pantalla, controlaréis sólo a uno de ellos. Si os eliminan, pa- 
saréis a manejar al otro, que os habrá ido siguiendo. 





¡Soy mineeeero! Uno de los niveles os llevará a unas minas 
donde tendréis que conducir una vagoneta a toda velocidad. 
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¡No hay iconos! A menos que recojáis algún йет, la pan- 
talla aparecerá limpia de iconos durante las partidas. 


dentro de cada una. Además, se podrán gra- 
bar las partidas, con lo que avanzar en el jue- 
go estará al alcance de todos. El segundo factor 
será la variedad de situaciones, pues se po- 
drá jugar con Donkey Kong o con Diddy 
Kong, a uno o dos monos, cooperando o com- 
pitiendo. Pero la cosa no quedará ahí, también 
os encontraréis hasta con cinco animales que 
os prestarán su ayuda y a los que podréis 
manejar: un rinoceronte, un avestruz, un 








Cambio de pareja. Presionando el botón Select podréis 
cambiar de personaje y pasar a manejar a otro. 


Mundo submarino, El agua no supondrá ningún obstáculo 
para Kong & Kong. Bucear se les darê de maravilla. 


pez espada, una rana y un loro. 

Es posible que no hayamos plasmado en este 
texto todo lo que DK Country lleva en sus me- 
gas, pero es que resulta muy difícil hacerlo, 
Nuestro consejo es que disfrutéis de las 
imágenes que ilustran esta Preview y que 
esperéis pacientemente hasta principios de di- 
ciembre. Luego ahorráis la módica cantidad de 
11.900 pts y os hacéis con el mejor regalo de 
Reyes que jamás habríais imaginado. 








¡Qué escenarios! ¿Os habéis fijado en la textura de estos 
fondos? Serán lo nunca visto en una consola de 16 bits. 





Cien por cien manejable. La facilidad de manejo será una 
de las características de Donkey Kong Country. Para agarrar- 
se a los lianas, por ejemplo, no habrá más que saltar a ellas, 





EL JUEGO 


Título: Donkey Kong Country. 
Compañia: Nintendo (desarrollado por 
Rare sobre Silicon Graphics). 
Consola: Super Nintendo. 
Genero: Plataformas. 
Megas: 32. 

Fecha de Lanzamiento: Diciembre. 
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Aquí Expresso, aquí unos amigos. Es un avestruz, apa- Barriles a propulsión. En varias ocasiones viajaréis por la 
recerá muy de vez en cuando y correrá como un bólido. fase a través de barriles que os dispararán a modo de balas. 





CRANKY KONG 


El Donkey Kong original, ya envejecido, 
aparecerá de vez en cuando para hablar a 105 
protagonistas sobre los viejos tiempos y 
darles algunos consejos sobre el juego. 





¿Recordáis lo que hemos dicho arriba de los barriles? Vida de pareja. Nuestros primates tendrán tres modos de 
Pues tenedlo muy en cuenta en pantallas así. juego: One Player, Two Player Contest (una competición para 
ver quién avanza más en menos tiempo) y Two Player Team 
(cada jugador controlará a uno de los personajes). 





FUNKY KONG 
Un mono surfista y con mucha 

cuy u 
transporte a cualquiera de los niveles 
del j зубі a nte 











e hayáis c eriormente. 





Tres mejor que uno. En ocasiones podréis llegar a jugar 
hasta con tres personajes simultáneamente. 





CANDY KONG 


Una monita, que bebe los vientos por Donkey 
Kong y habita en los puntos de grabación de las 
partidas. Para salvar, sólo tendréis que saltar 
sobre el barril con estrellas que se ve al fondo. 





Seguro de vida. Un toque bastará para perder una vida. La prueba de la rana. Reunir tres ítems de un mismo ani- 
Por eso siempre será conveniente tener un tonel a mano. mal permitirá que accedáis a una fase de bonus. 

















Donkey Kong Country abre las puertas a un futuro perfecto. 
Que se puedan hacer cosas así en una Super Nintendo no 
sólo es prometedor sino que además garantiza movilidad, 

competencia y ansias por innovar. Nintendo ha dado un 
golpe al pasado para recibir, entre técnica, al presente. 






¡Salta Diddy! La mayor parte de los enemigos, buitres in- 432 bits?! Corren rumores de que la placa de DKC emula 
cluidos, será historia si lográis saltar sobre ellos. 32 bits. ¿Será cierto? El próximo mes lo sabremos. 


Enguarde, el pez espada. Obviamente, sólo podréis mon- 
tar sobre él en las fases submarinas del juego. 


Habitaciones ocultas. Son típicas de Nintendo, y en Don- 
key Kong Country las habrá en abundancia. 





Verlo para creerlo, Juegos de luces tan contundentes sólo Plátano de Nintendo. Su aparición será señal inequívoca 
son posibles con la ayuda de Alias PowerAnimator. de que habéis acabado con uno de los guardianes de fase. 






re آل‎ 





Mapas de fase. Antes de entrar en un nivel se os mostrará Ahí le pica. Este enorme abejorro será uno de los jefes fi- 
un mapa general de la fase en la que os encontréis. nales con los que Donkey y Diddy se vean las caras. 
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Si las pi quieres, te las damos. 

Pero con echar un pitufovistazo alrededor, 
tendrás muy claro quiénes son los protagonistas 
de los próximos juegos que ha lanzado Nintendo 

España para Gameboy y Super Nintendo. 


Si te gustan los famosos oanimados de la 
tele, aquí tienes la versión oconsolera. 
Para que vivas las más divertidas 
pitufoaventuras, con el malvado Gárgamel, 
su siniestro gato Azrael y todo los simpáticos 

tufoamigos. 
Verás las cosas de un solo color: azul ү 


¿Te has pitufoenterado o te lo rrepito? 
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Nintendo 
РЕА 
e ее мари 


Nintendc 
Р» de la Castella 

















Lg 
Fra 


El jefe maletín. Un trajeado ejecutivo hará las veces de 
prolífico fin de fase. Sorpresas como ésa, ¡cientos! 





arth Worm Jim (en paladino, la lom- 
briz Jim) dará en breve el gran salto para 
redimir a cobardes y pecadores en esto de los 
videojuegos. Será a finales de noviembre cuando 
este "triple A" alardee de imaginación y babee 
técnica, expresión propia y hermosura. Mu- 
chos diréis que el nombre no acompaña, pero 
cuando se quiere buscar “exclusividad” hay 
que empezar por un título raro, ¿no creéis? 
EAJ (vamos a llamarlo así) parece un juego de 
plataformas pero en realidad es una estudiada 
combinación de arcade, shoot em-up, habilidad, 





Energía nuclear. El poderoso traje se autoalimentará de 
partículas energéticas. Así que cuida de que no explote. 


` 26 IA IA AAA Earth Worm Jim = 
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* Shiny/Playmates * Super Nintendo ° 


¡Qué me cuelguen! Tendremos que vérnoslas con enemi- 
gos así de feos, pero no siempre enganchados a una cuerda. 


inteligencia y otros cien estilos diferentes, El pro- 
tagonista pasa por ser una afortunada lom- 
briz cuyo frágil cuerpecillo recibe un buen día 
un inesperado regalo del cielo. Así es más o me- 
nos la historia: Un par de naves se estaban zu- 
rrando en el espacio exterior cuando de repen- 
te үгаѕ!, algo se desprendió de la “batidora” del 
marciano bueno y fue a caer directamente en la 
cabezota de Jim. El regalo se llamaba traje es- 
pacial y no veais cómo le vino al gusano de ma- 
rras: en ese momento estaba siendo perseguido 
por un asqueroso cuervo. 





¿Qué hace una 
tú en un siti 


Humor yankee. La vaca no es de pega, pero su única mi- 
sión será saltar por los aires. ¿Ves esa caja fuerte? 
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e Plataformas • 24 Megas + Diciembre • 





lombriz como 


› como éste? 








¿Y tú, qué narices buscas en un cartucho de Super 
Nintendo? ¿Alegría, técnica, argumento, imaginación? ¿Y dices 
que nunca has encontrado todo eso al mismo tiempo? Bien, 
ha llegado la hora de la venganza. Ésa que se saborea 
lentamente y deja al vengador con la moral por las nubes. 





Montátelo a lo EAJ! No has visto nada igual. Ni en origi- 
nalidad, ni en ejecución, ni en brillos, ni en volumen, ni en s+ 
tuaciones atípicas, ni en plataformas, ni en arcades... en nada. 


Así que el nuevo héroe descarado tomó cuer- 
po, y una compañía de genios recién creada em- 
pezó a despuntar en el mundillo. Dave Perry y 
su equipo habían dado rienda suelta al arcade 
de plataformas más inteligente y movido de la 
década. Sobre una placa de 24 megas y su- 
mando animaciones excelentes y mucho sentido 
del humor, Shiny había conseguido desconges- 
tionar los 16 bits, liquidar de un plumazo el abu- 
rrimiento y soltar, cual Ambi-pur inocente, aire 
fresco por todos los chips de la Super: 

¿Y a vosotros qué os espera? Para ser sinceros, 





Con la luna al fondo. Nada de romanticismo, mejor cruel- 
dad y unos artistas gráficos inconmensurables. 





Фау nv 


También vale para listos. Ojo al dato, en este juego ten- 
dremos que darle al coco para salir de determinadas situa- 
ciones, ¿Veis esa bola? Adivinad cómo se pone en marcha! 


mucho más de lo que imagináis. EAJ no será pre- 
cisamente un cartucho para “angelitos”, con dul- 
ces músicas y saltitos. ¡Qué va! La lombriz 
ametrallará a los cuervos, acabará con los 
pulgosos pesados, se disparará a la cabezota y 
será amenazada por bestias inmundas y otros se- 
res de gran Босага, Las melodías se acercarán a 
lo "heavy" y el variadísimo estilo de juego no os 
dejará respirar ni un segundo. Duro, exigente y 
divertido. Lo que os espera, ya veis, es cambiar 
un poco el agua al canario, reirse de lo que había 
antes y disfrutar de una pasada inesperada. 





Efectista a tope. En la oscuridad, sólo oiréis el sonido de las 
balas y veréis el rostro ensombrecido de un EAJ violento. 





J 


TA: 


Mis curiosidades favoritas sobre la lombriz Jim y su “equipo” 











rey Соп de Disney revive-la magia yel misterio de Africa a través de la historia de Simba, un 
ES. de león:que se enfrenta a la transición hacia la madurez.¿Forzado por su tío Skar 
Simba entra en el desierto... en donde encuentra su salvación con 
Pumba el jabalí y Timón el suricato y en donde 


empieza su educación. 








Ataca a las nefastas hienas en el cementerio de 


elefantes, evita las aplastadoras pezuñas de 





bestias salvajesten estampida, y ábrete camino a 





| través de los 10 niveles para asegurarte de que 


Simba reclama su derecho a ser el Rey León. 

















¡Vaya cuelgue! Una especie de duende ayudará a Richard 
Tyler a alcanzar lugares en apariencia inaccesibles. 





¿Tienes carné? Fijûos bien en él, porque en The Pagemaster 
tendréis que encontrar hasta ocho carnés como éste, 


omo fundadores del Club de Enemigos de 
MacCaulay Caulkin nos resulta bastan- 
te difícil comenzar a escribir estas líneas, pero la 
profesionalidad debe estar por encima de fobias 
personales, O sea, que vamos a hacer de tripas 
corazón y tirar “p'alante", porque lo que nos im- 
porta es el lanzamiento de The Pagemaster 
para Super Nintendo, un cartucho con sello 
Virgin y programado por Probe que aspira al 
título de estrella en las próximas Navidades. 
¿Y qué tiene que ver el adorable MacCaulay 
en todo esto? Pues es que resulta que The Pa- 


al 








La aventura está en los libros. Antes ustedes, el Mundo del 
Horror, el primer gran nivel de los tres que promete Pagemaster. 
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Mejor con un ítem. А menos que tenga un ítem en su po- 
der, nuestro amigo perderá una vida con un sólo toque. 





Una de sablazos. En el Mundo de la Aventura, Richard Ty- 
ler se ayudará de un sable para acabar con los piratas. 


gemaster no será una idea original para un vide- 
ојиеро, sino que estará basado en la que será 
próxima película del repelente niño Vicente 
metido a actor prodigio. En el papel de Richard 
Tyler, un miedoso chavalín, nuestro protagonis- 
ta se verá envuelto en una alucinante aventura 
plataformera con tintes bibliotecarios que le 
obligará a travesar tres mundos diferentes: 
Horror World, Adventure World y Fantasy 
World. En principio parecen pocas fases, ¿ver- 
dad? iPues de eso nada! Lo que ocurre es que 
estos tres mundos estarán divididos en decenas 





Ya lo veis, como el resto, estará dividido en varios subniveles. Ele- 
gir el camino adecuado y resolver cada fase será cosa vuestra. 








* Virgin * Super Nintendo * 


Así sera la bo 
para las próxii 











* Plataformas * 16 Megas * Diciembre ° 
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pret 





Las llaves de la vida. En cada Mundo habrá un item que 
proporcionará vidas. En el del Terror tendrá forma de llave. 








Un cartucho con 
mucha clase 


Escenas de vuelo en Modo 7, libros que salen dis- 
parados en espectaculares zooms, escenarios di- 
gitolizados a partir de los animaciones de la 


de niveles que tendréis que explorar en busca Я 
d 2 Я 9 P i peli, y una banda sonora sampleada del ori- 
de unos carnés de biblioteca -siete en total- ginal serán algunas excelencias técnicos que en bre- 


que deberéis reunir para que el personaje pueda ve ofrecerá nuestro guardián de las palabras. 
regresar al mundo real. 

De intentar aguaros la fiesta se encargarán el 
mismísimo monstruo de Frankenstein, el Doc- 
tor Jekyll o John Silver el Largo. Dada la talla de 
los enemigos y el escaso poderío inicial del cha- 
val, os podéis ir haciendo una idea de lo que os 
espera: dificultad y cine de lujo. 





Bonito, ¿verdad? Fondos tan aparentes como el de la ima- 
gen abundarán en el juego para regocijo de los jugones. 














mb Virgi 

mba de Virgin 

e : A m : 

п as n avi d ad es Sin descanso. El más pequeño error os costará muy caro. 
Una plataforma, un enemigo que no veáis y adiós a una vida. 

















REVIEW 





En España se llamará El Guardián de las Palabras y se espera 

que esté en pantalla durante estas navidades. Se trata de una 

producción de la 20TH Century Fox que combinará imagen 

real y animada, y que contará en su papel protagonista con el 
chaval de Sólo en Casa. Para morirse de miedo. 





he Pagemaster, la película, será uno de 
los lanzamientos más fuertes para las pró- 
ximas navidades. De tono familiar y puntazo 
fin de año, el film contará con suculentas perso- 
nalidades en sus papeles estelares, MacCaulay 
hará de protagonista (tanto en la parte real co- 
mo en la animada), mientras que Christopher 
LLoyd (Regreso al Futuro) se encargará del pa- 
pel de gran Maestro y gente como Whoopie 
Goldberg pondrá la voz a la parte animada. 
El argumento girará en torno a Richard Tyler, 
un chaval no muy valiente que llega a una biblio- 
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teca en una noche de tormenta y entra en con- 
tacto con el Pagemaster. А partir de entonces 
iniciará un fantástico viaje a través de tres mun- 
dos literarios hasta dar con el carné de bibliote- 
ca que le permita regresar a la realidad. 





Las imágenes que ofrecemos pertenecen a un 
trailer en vídeo que Virgin se ha encargado 
de promocionar, En ellas podréis observar la 
combinación entre realidad y animación que 
presidirá el film, e incluso algunos bocetos origi- 
nales que se emplearon para dar vida a lo que se 
espera sean juego y película de estas navidades. 











Una buena mezcla. The Pagemaster combinará escenas 
protagonizadas por actores reales con otras de animación. 





Luces, camaras... ¡acción! MacCaulay Caulkin será el pro- 
tagonista principal de El Guardián de las Palabras 

















CID FCA! 


y 


No sigas buscando, ya está aquí Tetris 2. 


Conservando la idea original del Tetris, hemos añadido más dificultad, 
más imaginación, más jugabilidad, más color (si utilizas Super Gameboy) y, 
sobre todo, más diversión. No insistas, 

Tetris 2. La búsqueda ha terminado. 


Este cartucho Gameboy incorpora 
el Modo 256 colores para Super Gameboy. 








Nintendo España, S. A. 
P? de la Castellana, 39. 28046 MADRID 





(N tendo) ¡El Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título Пата al Club Nintendo: (91) 319 22 44. 














PITFALL HARRY: THE 


902965 


á^ 
3 


Pitfall yace secuestrado en 
algún lugar de la Jungla 
Maya. Así que, como en el 
mejor de los Indianas, su 
hijo ya se ha puesto en 
marcha para dar con los 
huesos del explorador. A 
continuación, la vida y 
milagros del juego que lleva 
2 generaciones en danza. 





Hago de todo. Exprimir las habilidades de Pitfall Jr. os cos- 
tará un buen día de alucine frente a la pantalla. 
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Los peligros de la jungla. Duro de pelar pero lucha de 
frente. No todos los enemigos serán como el leopardo... 


А 





I 
¿Una película? Perfecta fotografía, increíbles movimientos, 
el sonido de la jungla, no hay nada así hasta el momento. 


| 2I despúes de que el primer Pitfall de- 

mostara sus habilidades, la jungla sigue 
tranquila. Con los mismos tesoros por descubrir 
y ип ronroneo contínuo que denota peligro. La 
jungla de las consolas, sin embargo, ha pegado 
ип vuelco tremendo. El sistema Atari 2600 (el 
original de Harry) ha caído en el olvido y la NES 
pasa sus peores momentos. En 16 bits se exige 
mayor calidad, mucha técnica y el entorno es de 
feroz competencia. Pitfall necesitaba pues extre- 
mo mimo para volver a la vida. Así lo ha enten- 
dido Activision y por eso ha contado con Kro- 


* Activision * Super Nintendo ° 








La avent 
milagrosa ја 


yer Films y Sondelux Media Labs para pro- 
gramar el cartucho. Los unos dominan la anima- 
ción y los otros garantizan un sonido de lujo 

La pieza les ha quedado bordada. Harry, que a 
la postre es un Indy enorme, os parecerá tan 














EW 





ига más 


más contada 





real que a veces creeréis que se va a salir de la 
pantalla. El explorador no sólo podrá hacer de 
todo, sino que todo lo hará bien, suave, como 
en una película de dibujos animados. Y luego os 
sorprenderá la jungla. Porque si pensabais que 
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El fin justifica los medios. Para rescatar a tu padre debe- 
rás utilizar todos las armas que pone a disposición la jungla. 





Virgin había descubierto el sonido de la Selva en 
Jungle Book, esperad a oir estos estereofóni- 
cos fx. Sonidos de todo tipo, efectos para el mí- 
nimo esfuerzo asaltarán vuestro televisor en 
cuanto empecéis a "Pitfallear". Entonces y sólo 
entonces os meteréis en un papel aventurero 
que englobará 14 fases de laberintos, puzzles 
y millones de cosas por descubrir. Veréis una 
selva perfecta que se desenvolverá entre ár- 
boles, minas abandonas, cataratas y templos per- 
didos. El logradísimo ambiente os invitará a in- 
vestigar más de la cuenta, a arriesgar el pellejo. Y 
ver moverse a Harry os dejará tan estu- 
pefactos que no podréis dejar de jugar con él. 








Si ya rozáis la veintena de añitos es bastante pro- 
boble que el nombre de Pitfall acabe por sonaros. 
Hacemos memoria? Este peculiar Indiana Jones de 
juvenil porte esbozó'su primer arcade allá por 
1982. Fue sobre un Atari 2600 y en tan sólo 8 К 
de memoria, Por cierto, las imágenes que os 
ofrecemos pertenecen a esa joyita. 

Pitfall ЇЇ: The Lost Caverns fue publicado en 
1983 para la misma máquina. También de la ma 
no de David Crane, nuestro hombre debía ex- 
plorar ahora multitud de cavernas, deshacerse de 
ranas y escorpiones y probar por vez primera: el. 
3gua. Toda una experiencia. 

En 1987 y vía PONY, Super Pitfall se estre- 
na en los 8 bits de la NES. La aventura tenía lugar 
en los Andes y el objetivo pasaba por recuperar el 
diamante Raj. Pitfall Harry aprovechó al máxi- 
mo los colores NES y la modernidad le conce- 
dió poderes especiales y hasta pistolas de vaya us- 
ted а saber qué calibre. 

Ahora, en 1994, cuando la serie Pitfall se confirma 
como un éxito de ventas en todo el mundo 
y cuando los imitadores salen (y han salido) а Бег. 
botones, Activison edita Pitfall: The Mayan 
Adventure. Un cartucho de 16 megas para el 
que han trabajado empresas de la talla de Son- 
delux (dieron sonido a En la Línea de Fuego) y 
Kroyer Films (creadores de Ferngully) 

















SPARKSTER 


* Konami * Super Nintendo + Plataformas * 8 Megas * Noviembre ° 





¿Cómo lo veis? Pues a esos gráficos rotundos y colores chis- 


peantes sumadles buenos scrolles y mucho modo 7. 


SCORE RE 
51880 


Animaciones perfectas. Excelentes impresiones sacaréis 
del ritmo y movimiento de esos grandes bichejos. 





Nuevo Sparkster. Uno de los movimientos que el caballe- 
rete ofrecerá en exclusiva será una ágil voltereta de fuego. 








Konami “estrena” 
caballero andante 


A por los “N” boys de todo el globo, 
el caballero cohete debuta por fin en 
las pantallas de la Super con una aventura hecha 
a su medida. Bajo el sencillo nombre de 
Sparkster, Konami se dispone a lanzar un fre- 
nético arcade marcado por la línea de acción 
y frenetismo en que se suele mover esta zari- 
güeya. Habrá por medio princesas, caballeros re- 


¿Por qué no Rocket Knight? 


En Octubre de 1993 К 


e Rocket Knight Adventures, 


exclusividad a la licencia de Sega. 
ni rectifica el gazapo y pone a la venta Sparkster. E 
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negados, naves espaciales y todo lo necesario 
para que los fanáticos Super Nintendo vean 
vengada su afrenta 

El cartucho se abastecerá de 8 megas y nos 
trasladará hasta 11 fases de aspecto y concep- 
ción diferente. En todas controlaremos a un 
Sparkster dotado de inusitados poderes (desde 
el propulsor a la espalda hasta el revolcón dia- 
bólico), y además de enfrentarnos al tontuelo 
ejército de Wolf, disfrutaremos con la presencia 
de amigos a la última en técnica y enemigos re- 
pulsivos. Una curiosidad: El número de fases que 
podrás ver estará limitado al nivel de dificultad 
con el que juegues. Cosas para picarte. 

En fin, que si estás familiarizado con aquel 
Rocket Knight, ya sabes por dónde pueden ir 
los tiros. Eso sí, dicen que Sparkster ha me- 
jorado en movimientos y jugabilidad, y que 
ahora va a sorprenderte de veras. 
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SAMURAI 


* Takara * Super Nintendo + 






ү 
JD] ЕМСЕ! 
ISHMENT. 





Choque de magias. Deberás aprender a controlar las mo- 
gias. Te será muy dificil ganar un combate sin ellas. 


FEEL THE SAMBA RHYTHM. 
CHIKG-CHA-CHR-BRERLOOOH. 





WHOOPS! TURNED YOU INTO A 
HAMBURGER, NEEDS CHEESE. 


Huracûn nipón. Las magias de algunos luchadores serán vis- 
tosas, espectaculares y de fácil ejecución. 


= E Sé deslenguado, 
i ыр, es la moda 
її w 


BE M WITH ME > 2 lindezas que se dedican los Samui 
n M. Shodown llegará a este país con 

ferus alla de “Me voy a lim- la vitola de conversión NEO GEO en el bol- 

piar los dientes con tus hueso: n sillo. Como una obra más de una Takara efi- 
e folt ciente. Pero no, ni SS será una simple conver- 

se ríe de mi, excepto mi mujer" sión a Super del hit SNK, ni un granito más en la 
1 : я carrera de la gente de Art of Fighting. A decir 
PEIN d o 225 e SNKu E verdad, Samurai Shodown instaurará un nuevo 
concepto de lucha en Super Nintendo, más 

ágil, más dinámico, más "mega-power" y más 
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IEW 
SHODOWN 


* Lucha • 32 Megas • Diciembre ° 











místico si queréis. La pasada de Takara nos si- 
tuará en un mundo arrasado por el poder de 
una extraña religión apadrinada por un tal 
Amakusa. El reloj marcará finales del siglo 
XVIII y los protagonistas se dirán Samurais 
pero más parecerán monstruos que honrosos 
japos de bata blanca y katana. 12 a los efectos, 
estos energúmenos esgrimirán la serie más po- 
derosa de magias jamás vista en una pantalla. 





Tras un flojo Art of Fighting 
y un poco celebrado en este 
mercado Fatal Fury 2, 
Takara parece haber 
encontrado su peculiar 
piedra de toque. Ahora se 
presenta con Samurai 
Shodown, la conversión del 
genial SS de Neo Geo. Pero 
en breve nos romperá los 
los esquemas con un 
increíble Fatal Fury Special. 





Podéis quedaros con la idea de un torneo, pe- 
ro pensad mejor en que esto irá de vida o muer- 
te y en que la música tibia y suave que presi- 
dirá el espectáculo os sumergirá en una especie 
de apocalipsis pocas veces vista. Serán duelos 
a dos combates, un árbitro por medio y muchos 
Ítems para acumular energía. Otra pecu- 
liaridad: ojo a la barra de furia. Cuando el tex- 
to POW parpadee, vuestro hombre cambiará 
de cara y sus golpes serán más rotundos. 

La calidad técnica de Samurai Shodown no 
dejará dudas sobre el hacer de Takara. Más allá 
de los movimientos espasmódicos o la ve- 
locidad de lucha, tanto el decorado y todo lo 
que forma parte de él, como el perfecto dolby 
sorround os pondrán los pelos como escarpias. 
Otra cosa será que ganéis, pero la verdad es que 
merecerá la pena intentarlo. 





Furia total. Cada vez que el texto POW empiece a parpa- 
dear, nuestro hombre adquirirá increíbles poderes. 





el número 20 de Nintendo Acción 
5 de Samurai Shodown se 


ог aquel en је mc monstruosa 
placa de Takara en I 


este equipo no escatimó esfuerzos 
fre la inform bl 

Qué o: truco 

con el cual podréis jugar con el malvado 

AMAKUSA. Señor de los De ies un p 


de pacie 














SECRET 
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Un guión soberbio. Uno de los aspectos más sobresalientes 
de SoM será su hilo narrativo. En esta pantalla comienza una 
historia plagada de dolor, alegrías y mucho sentimiento. 





Es la leyenda con sobrecogedores pa- 
sajes en los que se narra la ira de los dio- 
ses por el atrevimiento, Explica como una gran 
guerra sacudió al planeta y cuenta el pavor de 
los humanos ante el desastre. Secret of Mana no 
parte de la hecatombe, pero deja ver como la 
historia siempre se repite. Antes de la que la 
Tierra fuera destruida, un joven héroe destrozó 
la fortaleza con la ayuda de su espada. Los dio- 
ses se retiraron y la vida se tornó tranquila, aun- 
que sin mana. Todo lo que quedó de su fuerza 


En aquel tiempo, los 
antiguos pensaron que la 
energía del Mana podría 

depararles un destino 
poderoso. Creyeron que 
desafiando a los dioses 
conseguirían la vida eterna. 
Y pusieron manos a la obra. 





yace en ocho semillas que fueron esparcidas 
por otros tantos castillos del reino. 

Año 800 de otra era. La formidable espada ya- 
ce en algún lugar del bosque, junto a la catarata 
Protege el sello que rodea la ciudad de Potos, 
desde ahora tu ciudad. Un buen día diste con su 
filo. Te llamó, te hipnotizó y la arrancaste de cua- 
jo. La misión había comenzado de nuevo, pero 
tu pueblo no se resistió al destino y te repudió. 

De cómo acabará todo esto dependerá de tu 
argucia, inteligencia y poder de convicción 





Tres a la vez. Pronto se te unirán un par de simpáticos per- 
sonajes. Podrás manejarlos tú o dejórselos a dos amigos. 
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En la posada... No sólo podrás descansar sino también sal- 
var tu formidable partida. Hasta cuatro por cartucho. 





Habrás visto n 
nunca juego 











Qr MANA 


e Rol-Aventura • 16 Megas+BB • Diciembre • 


recho rol, pero 
$ como éste 












Secret of Mana te llevará a aquel tiempo, en 
aquella piel de joven héroe y con aquella leyenda 
a cuestas para demostrarte que jamás juga- 
rás a algo tan bien construido. Piensa en 
Zelda y superarás cualquier previsión, porque 
aunque la perspectiva aéra-oblicua te obligue a 
comparar, lo cierto es que el Secreto del Mana 
te invitará a ver las cosas de otra forma. 

El misterio empezará en el argumento. Con- 
sistente, mágico y muy bien llevado, el hilo del 


Mana! 










{0 que tenéis en pantalla será só- 
lo el principio. Ocho grandes 
* palacios y un montón de terri: 
torios por recorrer os esperan tras 
este sobrecogedor bosque. en el. i 
que тога la genial espada. Pero 
noos preocupéis, el resto delma- "i 
peado seguirá la misma línea de M 
detalle gráfico, frondosos 
colores y “cucos” gráficos. 
Insistimos; será tan sólo el princi» 
pio: Dicen las malas lenguas que 
habrá juego para 70 horas, 
Quizá necesitéls unos cuantos 
meses más рага disfrutar al 
completo. Pero: ya nos daréis un 
toque para ver cómo lo lleváis. 


UNON 


Mana te atrapará sin remisión. Caeréis tu mando 
y el de otros dos chavales más, que para eso 
permitirá tres players simultáneos. La gran 
jugada continuará en el sonido. Secret of Mana 
posee una banda sonora alucinante que incluso 
podréis disfrutar sobre un CD realizado por 
H Kikuta. Y cuando creáis que está todo con- 
trolado, os sorprenderá la gran cantidad de ob- 
jetos, magias, expresiones, diálogos, y has- 
ta tácticas de lucha que esconde este SoM, 































Buena compra. La inversión Nintendo en Square será muy 
rentable. Lástima lo de las traducciones, al final... 


Iconos. El sistema de acceso a magias, pociones, armas será 
muy sencillo y podréis practicarlo en cualquier momento 














Ya lo has visto en el cine, 


ahora te toca jugarlo 


L: película fue producida por Spielberg y 
sus efectos especiales llevaron marca In- 
dustrial Light & Magic. No hace tanto que 
se estrenó, y seguro que la mayoría aún recuer- 
da a los Pedro, Pablo y familias en pleno rea- 
lity-show con risas prefabricadas. Los ci- 
nes se llenaron, pero la cosa no llegó todo lo 
lejos que The Flintstones se merecían. El jue- 
go prometido desembarcará el mes que viene 
en Super Nintendo. Para que todo el dinero in- 
vertido en el film no caiga en saco rato. Será 
obra de Ocean, pero lo distribuirá Sony. Y por 
mucho que le deis vueltas, tranquilos, la idea es 
de película pero el argumento no. 

En The Flintstones computerizado disfrutare- 
mos del estilo cartoon de Hanna-Barbera 
tanto en colores como en definición de gráficos. 
Lo ünico que os llamará la atención es ver la ca- 
bezota de John Goodman en el cuerpecillo 
atigrado de Freddy. Lo demás os resultará cono- 
cido y, sin embargo, muy original. Ocean ha de- 
mostrado ser muy capaz para desarrollar parajes 
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prehistóricos con tanta contudencia, y tan fiable 
como para que todos nos lo creamos. 

El juego nos invitará a rescatar a Pebbles y 
Bam-Bam a lo largo de 15 fases aderezadas 
con acción, plataformas e inteligencia. Nos ade- 
cuaremos a la piel de un Picapiedra súper mol- 
deable y, entre boliche, saltos, sudores y plantas 
carnívoras, nos las apañaremos para revivir el ca- 
pítulo Flintstone. Difícil y sugerente, el cartu- 
cho estará en breve a disposición 
del personal cinéfilo. 












La cueva del troglodita. Dificil y habilidosa comenzará la 
búsqueda de Peebles y Bam-Bam. En la cueva de la lava. 





¡Fijaos en los escenarios! Ocean ha conseguido reproducir 
perfectamente el decorado en que se movían los Flintstones. 





AA A 


Prueba a hacerlo. Pedro tiene fuerza pero la inteligencia 
tendrá que venir de tu parte. Prueba a mover la roca. 


Ese que se ríe alegremente no quería que le encasillaran en el papel de 

Picapiedra. Y como casi llegó a exigirlo, nada mejor que dar su cara has- 

ta en un videojuego. Se llama John Goodman, todos lo conoceréis por su 

certero papel en la serie Roseanne y si ahora quiere protestar, lo cierto es 

que tendrá que hacerlo por partida doble. En el cartucho de Ocean se han 

tomado el cuerpo por aquello de la mano, y más se cree uno estar contro- 
lando a John que al propio Pedro Picapiedra. Cosas de Ocean. 
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Acción e inteligencia. En Wolverine encontraréis un car- 
tucho frenético, apto sólo para manos hábiles y mentes listas. 





La línea Marvel 
sienta cátedra 


° 'olverine?, ¿un nuevo apodo para el 

hombre lobo... ?¿Wolverine? i; No?! 
¡Un héroe de la Marvel, y encima metido a 
patrullero X! O sea que iba encaminado, vaya, 
si ya me sonaba a mi ese "mutante", Creo que le 
conocían por Logan y que hizo algo para Alfa 
Flight, el servicio secreto canadiense. ¿A qué 
es raro el colega? Pues cuentan que nació con 
un esqueleto inquebrantable, y también dicen 
que sus heridas cicatrizan en segundos y 
que en realidad no sabe quién es. Lo último que 
sé de él es que se unió a la X-Men. Pero el tele- 
tipo le sitúa en algún lugar de Tokio... 

Así es, en el juego que nos presenta Marvel y 
produce Acclaim nos encargaremos de que 
Wolverine encuentre sus raíces, Cinco increí- 
bles fases harán de testigo activo de cada uno 
de nuestros pasos, y unos enormes enemigos 
dejarán claro que algo han tenido que ver en 
nuestras vidas. Algo muy malo... 


Wolverine ~ 






Wolverine despuntará por sus 16 megas de 
plataformas, sonidos brillantísimos y gráficos 
casi perfectos. El tal Logan sabrá ganarse vues- 
tros halagos: no sólo estará perfectamente 
animado, sino que además será capaz de hacer 
cualquier cosa. Pero como la lista es enorme, 
mejor lo vemos el mes que viene. Y de paso os 
contamos muchos más secretos. 








Así será Wolverine. El juego combinará arcade a lo 
beat'em-up con fases de plataformas y laberintos. 












A las afueras de Tokio. La Inner Circle ha citado a Wol- 
verine en Tokio. Sólo tendrás que llegar a su corazón. 


TE KM info sort Ner 






algo sobre el 






р о del mut llamada 
The Inner Circle y yo está armado el lío. A 
Wolverine le han tendido una e pe- 


e no tiene més r 


























uece algo de 


THE X-MEN MANSION 
NERDQURATERS.... KOME 
or WOLVERINE. 





























Presentamo 
PCFUTBOL 3.0, 
lo más parecido 

a ser analista, 

jugador, 

entrenador y 
presidente de un 
equipo de fútbol. 


o сотта el ordenador. Elige 
1 simulador contempla todas 
tes, pases, penalties, tarjetas, 


кү 
arma 





DINAMIC i. JM EDI 


Prin k 
temporada 94/95 





6 Megas en dos 
disquetes de alta 


Teléfono densidad por sólo: 


Д Distribuidores 
VÀ (91) 654.61.75 





Sí; deseo recibir en el domicilio que les indico: FORMA 
(Gastos de envío: 250 pts. 





(7 PCFÜTBOL 3.0 por sólo 2.950 pts. Y Contra reembolso ÛJ Adjunto cheque nominativo 
J PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. Û Visa a HOBBY POST S.L. 

J CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows"* por sólo 4.950 pts. 

ГИА EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM para PC/Windows”* por sólo 4.950 pts. 


Tarjeta de crédito número. 
Nombre del titular. 
Fecha de caducidar 








NINTENDO ACCION 


Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 





Fecha de nacimiento. DINAMIC. U LTIMEDI - 


Firma: 2 Ciruelos = 4 . San Sebastián de los Reyes . 28700 MADRID - 
d Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 
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Batman, por 





Cc: todos los problemas tienen solución s 
se sabe acudir a la persona correcta. ¿Que 
vuestra ciudad está amenazada por los süpervi- 
llanos? Pues preguntad por el héroe de turno y 
todo arreglado. O al menos eso es lo que hacen 
en Gotham City cuando están en apuros: llaman 


a Batman y ya está. El mes que viene, sin ir más 
lejos, tendréis la oportunidad de comprobarlo 
en The Adventures of Batman & Robin, 
el nuevo cartucho de Konami que tendrá como 
protagonista al personaje creado por Bob Kane. 

El cartucho será un arcade inspirado en la serie 
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La series animadas d 





SATAAN 





de dibujos animados Batman Animated Series y, 
por lo que hemos visto, tendrá su misma estéti- 
ca, animaciones y banda sonora. Pensado para 
los amantes del hombre-murciélago, cada fase 
del cartucho enfrentará a Batman con uno de 
sus archienemigos puliendo un sinfin de estilos 
de juego. Así, el nivel de Joker será un beat'em- 
up, el de “Hiedra Venenosa" pondrá a nuestro 
héroe frente a las plataformas y en el de “Two 
Faces” tendréis que conducir el Batmóvil por las 
calles de Gotham. ¡A que suena atractivo! Pues 
esperad al mes que viene y ya veréis, ya. 





Catwoman y Cía. Cada fase del juego estará protagoniza- 
da por uno de los archienemigos del Hombre-murciélago. 


p" 


n sad V 





¡Batpower! Batman empleará todas sus particulares herra- 
mientas.El Batarang le será muy útil en momentos así. 









ures of Batman & Robin estará caracte- | 


2 mezcla de géneros. Ёл el c 








ho 






e ha 2 estilos ta es como el de 
conducción (sobre 
beat' em-up frente 


formero € 


Маг Batmóvil), el | 
migos, el plata- | 
inteligente por aque- 
"jos. 





| ene 


iso elm 























PROBOTECTOR 2 


* Konami * Super Game Boy * Acción * 2 Megas * Diciembre ° 


Los años han dado la razón 
a Konami. Desde la versión 
arcade de nombre “Gryzor” 
y fecha 1987, hasta el 
penúltimo Probotector para 
Super, la fórmula robots 
cibernéticos y disparos sin 
tregua ha arrasado por todo 
el globo jugable. 





Super Game Boy. En colores y sobre una Super Nintendo, 
el juego de Konami parece aún más bestial. 


hora, a finales de 1994, la portátil metida a 

Super Game Boy se encuentra con Pro- 
botector 2, lo que se dice el retorno. A pri- 
mera vista nada ha variado. El ataque alienígena, 
los robots metálicos, el abundante arsenal ene- 
migo... la línea se mantiene intacta. Pero si hacéis 
un poco de memoria y empezáis a atar cabos, 
enseguida notaréis que las cosas sí se han movi- 
do. Y que Probotector 2 no será una segunda 
parte pura del formidable cartucho portátil, sino 


El retorno de un clásico. Konami ha revivido el mito Pro- 
botextor de la mano de un programa increíble. 


más bien una versión de aquel “Probo” 
que tanto alucinó en Super Nintendo. 
¿Que en qué lo notamos?, ¿que por qué so- 
mos tan "tikis-mikis"? Bueno, lo notamos en que 
el planteamiento de P-2 parece casi idéntico al 
de “Rebeldes Alienígenas”: una acción fre- 
nética, las mismas fases lineales y aéreas, enemi- 
gos, vehículos y hasta, salvando las distancias, es- 
cenarios. Y lo de tikis-mikis, ya sabéis, un estilo 
de información que nos ha llevado lejos. 
Probotector 2 será pues un estupendo ar- 
cade de acción en el que, sin modo 7, podre- 
mos dar caña Super Game Boy al clásico SNES. 


A lo 16 bits. Probotector 2 será una versión casi íntegra del 
gran Probotector de Super Nintendo. 





¡Mata un alienígena por mí! 


Será sobre cinco fases no demasiado largas y 
con enemigo final (2 aéras, 3 lineales) en las que 
nuestro robot metálico se enfrentará a un mon- 
tón de estúpidos aliens. Grande y bien animado, 
el hombre máquina contará con un buen arma 
base para salir airoso de un trance dificilísimo. 
Pero no temáis, que el disparo único podrá ser 
ampliado a sofisticadísimas invenciones si os ha- 
céis con los ítems que normalmente encontra- 
réis al principio de cada nivel. No hay mucho 
más que decir, tan sólo que si habéis jugado al 
Probotector de la Super, ya sabéis cómo será es- 
te cartucho. Una pasada completa. 





Buenos cambios. Dos fases aéreas cargadas de acción es- 
tratégica bloquearán la linealidad de algunos escenarios. 

















Memorias de un luchador, 
"Mi nombre es Ryu. Seguro que todos me conocéis por mis más, así que me vi obligado ап 
hazañas como luchador, pero no es fácil sobrevivir después * Street Fighter 11 Turbo, en la que po 
de tantas batallas. Mi primera cita con vosotros llegó en el díais elegir velocidad y a los 12 personajes del juego. 
año 1992, cuando apareció Street Fighter ЇЇ para Ahora, se acerco un n 
Super Nintendo, la conversión de la recreativa. Todos pedíais mi leyenda y la de Str 





tomeo en el que trataré de que 








t Fighter conti 





creciendo. m. 








ETONG 


Los nuevos adversarios. 
"En esta ocasión, las cosas van a estar muy dificiles. Se dice 7 1 Kung Fu; Dee 
que cuatro nuevos contrincantes han aceptado el reto de 
enfrentarse a тё Cammy, una agente especial británica 
eficazmente entrenado; Fei Long, que vendrá desde 





Nos dijo que 
cumplido 
е С que ya no había rival рага voso- 
l tros? ¿Pensábais que el cinturón negro 
ya era vuestro? Nunca deis nada por definitivo 


cuando se trata de Capcom y se habla de lucha. 
Lo dicho, la serie Street Fighter II tendrá 





La fuerza de los veteranos. 

"Con la llegada de los 4 nuevos, la cifra de luchadores en mejorar nuestro dom 
torneo se disparará hasta 16. Pero no tenemos miedo. — quepa duda de que lo he pronto una nueva secuela, con cuatro lu- 
Tanto mis viejos "amigos" como yo no hemos perdido el anticuados golpes s chadores más (serán 16 en total), nuevos gol- 
tiempo. Todos hemos estado entrenando duramente para pondremos de nuevos ataques que nos harán invencibles". pes para los personajes ya conocidos, escena- 


les, y que no os 
guido: ahora, nuestros 
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VIE 


GROUP BATTLE 





TOURNAMENT BATTLE 








Nuevas formas de lucha. 


"Además del torneo, esta vez también podré disputar ^ equipos de hasta 8 luchadores por Eliminación o Match 


combates aislados contra otro luchador y participaren Ploy), Time Challenge (ganar en el menor tiempo posi- 
tres competiciones distintas: Group Battle (lucha por ble) y Tournament Battle (un torneo de 8 jugadores)" 





La lógica del mejor. 

"Nuestros enfrentamientos tienen un sabor especial que ha adquirimos una categoría especial que hace que nues- 
impresionado al mundo entero. Esa atmósfera que flota en tra forma de combatir no haya sido alcanzada por ningún 
el ambiente seguirá presente en el nuevo Tomeo. Y es que otro aspirante al título de Rey de la Lucha. Es el carácter 
todos los luchadores que llegamos al Street Fighter que imprime nuestro legendario nombre". 


volvería, y ha 
u promesa 


rios redefinidos, sonido mejorado y un número 
mayor de modos de juego. Os hablamos de Su- 
per Street Fighter II, la última entrega del 
rey de la lucha, que en Diciembre estará entre 


tros con toda la acción de que sean capa- 
ces sus 32 megas. Estas Navidades, la lucha 


o 





vo 


¡Se acerca la hora de Super Street Fighter Il! 

"Ya no hay tiempo para más. La llamada del combate ha у espero que estéis entre los asistentes. Si las palabras Stre- 
volverá a estar de moda. Y Street Fighter volve- — llegado y nada podrá detenemos. Es el destino de los gran- et Fighter significan algo para vosotros, по podéis fallarme. 
rá a causar estragos en vuestra mandíbula. des. Será dentro de un mes cuando el Tomeo comience, Esta vez, nuestra cita llega con más fuerza que nunca". 
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Prepárate para descubrir la última maravilla que Disney 
ha puesto a disposición de tu Super Nintendo: El Rey 
León. Adéntrate con nosotros en un viaje infinito, 
sublime, donde dibujos animados y gráficos parecen lo 
mismo y otra dimensión de sonido arrastra hacia la 
pantalla grande. Increible. Descubre el ciclo de la vida, 
fase a fase, en un mundo dominado por sentimientos 
más que instintos, en el que el único enemigo es la 
hiena. Haznos caso, hombre, que juegos así verás poco 
y menos aún “reviews” como ésta. 


f pe Si 
para aprender a controlar sus felinos _ 
movimientos rugido 
aturdir a los puercoespines y 








ша», reporta sat 
escarabajos que dan energía 


Aquí deberíais ver 
las primeras pantallas de las ver- 
siones NES y Game Boy del Rey Le- 
ón. P bui huelga de 706 





asa inglesa F egad 


2 DOSSIER El Rey León 

















J r El cementerio de 
elefantes es el hogar de hienas y buitres, fi 








ase 


principal peligro de 


Ademá. a también podrá descubrir que no 
todos los ítems son beneficiosos (las araña 


no son nada recomendables), y también que debe 


trepar por una pared rápidamente antes de 
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uego y película fueron desarrollados al 
ismo tiempo, así que no es de extrañar 
tanto paralelismo en el magistral guión. 
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DOSSIER 





para una fa- 

especie de volcan 

vida, Hienas, 

gotas de lava, géiseres, murciélagos y todo 
umentan la dificultad hasta ni- 


en una fase en la que los escara- 
bajos que rellenan la energía escasean más 
, Todo sea 









Pumba y Ti- 
món, dos de los 
animalejos secun- 
darios del film, 
hacen de prota- 
gonistas de las fa- 
ses de bonus. 
Pumba tiene que 
evitar que los 
escarabajos 
que le lanzan 
lleguen al sue- 
lo, mientras que 
Timón debe ге- 


і 





Se nos ocurren varias formas de comenzar un 
texto sobre El Rey León. El tema histórico ven- 
dría bien si tratásemos sobre la relación cine-vi- 
deojuegos. O quizá convendría tocar la vena sen- 
con la llegada de las Navidades.... Tal vez 
nos pongamos en plan ecologista y hablemos so- 





bre el mundo animal, pero... ¡qué demonios], ¡si 
s de ciudad que las farolas! Mirad, lo 
mejor va a ser que nos dejemos de preámbulos. 
Con todos vosotros, El Rey León en todo su es- 
plendor, cinematogr áfico y consolero, 

«The Lion King» hace el número 32 de 
los largometrajes de animación de Disney 
y se estrenará en nuestro país el próximo 18 de 
noviembre. ¿Una cinta de dibujos animádos más? 





somos Г 


Puede que sí, pero si profundizamos un poco po- 
contrar novedades y alguna que otra cu- 






a aventura tiene un guión to- 
nal, a diferencia de las ultimas 
películas de la factoría de sueños (Aladdin o La 
Bella y la Bestia). El Film nos cuenta la historia de 
Simba, un cachorro de león que tiene que 
exiliarse de su reino ante la muerte de su pa- 


dre, el rey Mufasa. Tras su marcha se esconde la 





oscura mano de su tío, el ambicioso Scar; que se- 
rá el responsable de que Simba tenga que crecer 
va con la ayuda de dos amigos insepa- 
rables, Pumba y Timon. Alli, nuestro prota- 
rá adulto y conocerá su verdadero 

destino: volver a casa y reclamar su trono 
como Rey de los an 
En la producción participaron más de 600 ar- 
tistas, animadores y técnicos, que traba- 
jaron con 1.197 escenas de fondos pintados 
a mano, así como | 19.058 encuadres también co- 


en li 











ales. 


loreados a mano uno por uno. Cifras mareantes, 
sin du 





> se comprenden sabiendo cuál era 





final: plasmar el paisaje y el ambiente 


de Africa en un film protagonizado por personajes 








animales. Darles vida fue, precisamente, uno de 
los mayores problemas, pues se trataba de do- 
tar de personalidad humana a personajes 
sin manos. Para ello se contó con la colabora- 
ción del aventurero Jim Fowler, cuyos conse- 
jos revelaron que los leones se protegen tumba- 
dos de espaldas y repeliendo a los atacantes con 
las zarpas, o se enfrentan a sus rivales irguiéndose. 
sobre las patas traseras. 

La tecnología más avanzada tampoco estuvo au- 
sente, pues la sección especializada en Imagen 
Creada por Ordenador (CGI, la misma que 
hizo la escena del baile en La Bella y la Bestia) se 
encargó de diseñar la escena de la estampida _ 
de antílopes, una de las más brillantes del film. 

Un redactor de esta revista tuvo el placer de 
asistir al pre-estreno de la película que Buena 
Vista International distribuirá en nuestro país. 
Fuimos testigos de excepción de uno de los acon- , 
tecimientos cinéfilos del año, Y es que a la vista 
de las cifras que maneja la compañía de Disney, 
parece que van a caer todos los récords tras el 
estreno del film. En Estados Unidos ha causado 
impacto. De momento se ha retirado a la espera 
de la llegada de la Navidad. Se estrenará de nuevo: 
y volverá a derribar todos los números. 


Ficha Película 


Título: EL REY LEÓN. - 
Compañía: Walt Disney 
Pictures. 


Directores: Roger Allers y Rob | 
Minkoff. 

Guión: Irene Mecch, Jonathan 

Roberts y Linda Woolverton. 

Música: Tim Rice y Elton John. 





SUPER NINTENDO 


U n rubio guapete, un moreno resultón, 
Una princesa en apuros, una especie de 
mono que anda a dos patas, dos robots de ho- 
jalata, un malo con voz de ultratumba y unas 
cuantas naves espaciales. Aderénzelo todo con 
algo de lío familiar y un pelín de romanticismo 
y ya está el crack encima ¡Con lo fácil que es 
crear una obra maestra del cine fantástico y 
que no se nos haya ocurrido a nosotros! Pues 
eso, que fue un tal George Lucas, quizá os 
suene el nombre, el que tuvo la genial idea ha- 
ce una década aproximadamente, y el caso es 
que esta guerra galáctica sin precedentes 
aún sigue siendo tan atractiva como hace diez 
añitos. No crece uno, no. 

El lado oscuro de la fuerza no descansa, 
y ahora vuelve a atacar a nuestros héroes en la 
tercera y última parte de la trilogía Lucas 
en versión videojuego. Efectivamente, os esta- 
mos hablando de Super Return of the Jedi. 

Esta nueva entrega os permite seguir paso a 
paso el argumento de la película a lo largo 
de sus diecinueve fases, y además incorpora 
caras nuevas a su plantel de personajes 
protagonistas. Son ahora cinco en total los 
coelgas que podéis controlar durante la parti- 
da, cada uno por supuesto con sus movimien- 
tos característicos. 

Luke, el protagonista principal, es un caba- 
llero Jedi desde el comienzo del juego, y eso 
le permite usar el poder de la fuerza a su 
antojo: puede lanzar la espada láser a lo bo- 
omerang, congelar a sus oponentes, volverse 
invisible y restaurar su barra de energía. Los 


Qui: A 





Se completa la trilogía. Viendo esta imagen cualquiera 
diría que estamos hablando de Star Wars o El Imperio Con- 
traataca. Pero no, es el Retorno del Jedi. Viene cargado de 
más acción, dificultad y unos caretos la mar de nuevos. 
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A long lime ago in а galaxy fot, 
far away. 





1 El comienzo nos recuerda algo, ¿verdad? El bar está de lo más animado a estas horas. 





primera dns del Retorno del Jedi s 
| una fase en Modo 7 a los mandos del Landspeeder. e 


Para empezar el jue 
y Che 
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шг), se mezclan a acción a 
esconder items que rellenan la energia ovi- 
m n un enfren- 





desi el bar galáctico! hasta el Sail Barge (lo 





as partes altas del mape 





das extra, y norm € 
tamiento con el mismisimo Jabba. п 
Han Solo (su pistola láser le permite mantenerse a distancia). 






ificil derrotar, so! 
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bien con su armo. 








¿Un bloque de hielo? Pues fijaos cómo dispara 
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GREETINGS. I AM JEDI KNIGHT 
LUKE SKYWALKER. RELEASE HAN 
SOLO TO ME AND I HILL DO YOU 
HO HARM. JABBA 
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RETURN 


cuatro restantes son Han Solo (pistola lá- 
ser y granadas), la Princesa Leia (aparece 
con tres vestidos, cada uno con diferentes 
poderes), Chewbacca (pistola láser y pu- 
fietazo en espiral) y el ewok Wicket (ar- 
co y flechas). 

El desarrollo del juego es una intrépida mez- 
cla de géneros. Plataformas, acción y con- 
ducción de diferentes vehículos se dan ci- 
ta en fases que se caracterizan por el 
dinamismo y la constante aparición de 
enemigos que a menudo liberan ítems de 
energía al morir. Además, abundan los po- 
wer-ups que ofrecen vidas extra o po- 
tencian el arma correspondiente, con lo 
que el aliciente aventurero tiende a ser mayor. 
Tanto como puede serlo el revivir los mo- 
mentos más espectaculares de la pelícu- 
la en vuestra Super Nintendo. Bien chicos, ya 
lo sabéis todo. Ahora, a jugar. 





* El control де cinco personajes. 
* Las fases de modo 7. 
* La trepidante acción. 
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pa por un objetivo claro: nuestros 
п penetrar en la Estrella de la Muerte y desconectar el generador que mantenía su escudo. 
que Lando Calrissian pasaría al ataque pilotando el Halcón Milenario. Pues eso 


siete siguientes fases c Бы Retum of the Jedi: manejar el 





































la base del Imperio. 
tarse а Darth Vader, su padre, y después al propio 
con lo que debéis utilizar al máximo el poder de la fuerza 


os permite cambiar 






de la Muerte y guiar a Luke por el inte 
No po e 
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TET 
$e | JVC / LUCASARTS 
£ y LucasArts 

4 Megas: 16 Vidas: 8 
нан. CHEHIF. AND LEIA ENTER Continuaciones: Passwords 


THE SHIELD GENERATOR ON EMDOR 


THROUGH à SECRET ENTRANCE Niveles de Dificultad: 3 
* Tipo de 


Película al 100%. Para situarse en todo momento. Una jugosa mezcla de +: y acción trepidan- 
te que incluso presenta cinco fases de conducción. 


Ша receta ideal para “galactiquear” de lo lindo. 





El argumento de la película es seguido paso a paso a 
lo largo de diecinueve fases. Muchas de ellas permi- 
ten elegir personaje antes de comenzar a jugar. 


* Tecnología: 
Un nivel galáctico: digitalizaciones del film, Modo 7 


en las fases de conducción, sonido estéreo con la ban- 
da sonora original. No se puede pedir más. 

» Duración: 

Es lo suficientemente largo como para durar una 


eternidad, pero tiene un sistema de passwords que 
lo hace asequible al personal avezado. Ideal. 


GRAFICOS [ 89 
Sprites similares a los personajes de la pe- 
El corredor de la muerte оша y ое 


ы ]% 











Ya 





mos en la última fase del juego, o más 
encontraréis en el cartucho. Sent 
al corazón de la Estrella de la Muerte, hace 
la explosión os alcance. 

ѕото!а а una velocidad vertiginosa 
miento de las paredes del corredor por el q 
mente vuestros reflejos. Lo contrario significaría c 
magnífico final pora un c 













La recreación de la famosa banda sonora 
crea un ambiente ideal de juego, 


om (1 


2, debéis llegar 
e el fuego de 





la cabina del ! 





















La fase se d s 01 magnífico efecto de acerca- 


y obliga a aguzar permanente- 


Dinamismo y ataques propios para сайа 
uno de los cinco protagonistas, 


f JUGABILIDAD 











igno de una de las jc 
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i Tanto los protagonistas como los diferen- 
l tes vehículos se manejan con absoluta fa 
! cilidad, Pero el juego es un pelín difícil. 
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Seguir paso a paso el argumento de la pe- 
lícula es una auténtica goza 
gozada 


. Pero más 








pasar de fase. 


Opinión Por Javier Abad 


Super Return of the Jedi es similar a las dos ante 
riores entregas de la trilogía, pero añade suficientes 
elementos como para renovar la mecánica. Hay nue- 
Wos personajes, cada uno con sus propios ataques, Un 
larguismo plan de juego, uso brillante del Modo 7, es- 
cenarios de calidad, amplio número de enemigos e in- 
cluso una atmósfera implacable. Lo que se dice un 
juego imprescindible que invita a ser disfrutado. 





SEDRE, 


Recomendación 


Imprescindible lo miréis 
por donde lo miréis, Vues- 
tra Super os lo agradecerá. 
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VERTAINMEN. TE MÎ 





ESTÁ EN ACE; 
o %a, 
* Sólo nos faltaba que LucasArts se 


huibera inventado alguna peli más del héroe. 
¡Qué pena! 











nhorabuena, fans de Indiana Jones. 

LucasArts acaba de dar la puntilla a las 
tres películas del amigo Harrison Ford con- 
virtiendo sus apologías en un solo cartucho 
Super Nintendo de 16 megas. А la voz de ya 
podréis meteros en la piel del aventurero y 
buscar el Arca Perdida, el Templo Maldito o el 
Santo Grial de La Última Cruzada sin salir de 
casa, sin pagar entrada y sin guardar colas. 

Factor 5 es la responsable del magnífico tra- 
bajo realizado con Jones. Largo, escrupuloso y 
muy bien estructurado, el cartucho os invitará 
a revivir las hazañas del valiente Indiana a lo 
largo de 27 fases asombrosas en las que se- 
guiréis a pies juntillas cada guión de cada pelí- 
cula. Desde el Templo Maya y su ídolo de oro 
al castillo nazi, pasando por las alcantarillas de 
Venecia o un divertido viaje en Zeppelin, todo 
lo que ha hecho de este tipo un héroe de fá- 
bula es, desde ya, cosa vuestra. 

La primera entrega recorre un templo 
| Maya, Nepal, El Cairo e Islandia para terminar 
en una extraña cueva centro de desfogue de 
espíritus, El objetivo pasa por dar con el Arca 
Perdida pero antes 
de eso tendréis 







Tres passwords para superar el Arca Perdida, otros tres para el Templo Maldito y cuatro 
para la Última Cruzada. Nosotros los tenemos todos, pero como queremos que juguéis hasta el final vamos 
a publicar sólo unos cuantos. Os ayudarán a ver las mejores fases, pero nunca a salir airoso de todas. Para eso 
estáis vosotros. Además, Іо lista completa de passwords tampoco transporta a todas las fases Di- 
gamos que lo hace al principio de los subniveles, pero a partir de ahí tendréis qu óroslo" amigos. Un 
ejemplo: Entre el password del último nivel del Templo Maldito y el pr e Cruzado hay tres fa- 
ses que deberéis jugar por vosotros mismos. Otra vez será. Probable: 






































Así entiende 
LucasArts 
las aventuras 
de Mr Jones 
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Muy especial. Seguro que Indiana Jones es el primer cartu- Jugar a todo. La mezcla de géneros en Indy es tan abun- 
Фо que reproduce con tal tino las aventuras de un héroe. dante como las historias que rodean sus films. 


CENT 


ntos culminantes 

un poquito más 
que esto, de | esu T s textos en inglés que suelen en car diálogos importantes. Am- 
bos, esc cen sólo antes de algunas fases y ponen en perfecta situación al enterado usuario. 
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INDIANA paso a paso 
J 0 N ES increible de Indiana ا‎ genialidad de LucasArts. 


enorme bola que os persigue, fases lineales a 
lo beat'em-up, laberintos, excavaciones egip- 
cias y una poderosa lucha con el enemigo fi- 
nal. La genial aventura de Jones es destripada 
bajo un entorno soberbio y una línea argu- 
mental perfecta que llevan a Indy a demostrar 
bien pronto sus habilidades. 

La segunda mitad es más corta pero 
también más intensa. El Templo Maldito in- 
corpora dos fases de golpes, una de trineo con 
modo 7 y una última dificilísima en la que labe- 
rintos y estatuas os sacarán de quicio. 

Y la Última Cruzada es una pasada de 
nivel, Variada, realista y plagada de colores, en 
ella os las veréis con el Imperio Alemán en ple- 
no, con vuestro papá, con los aires y con los 
mandamientos esos que te dicen que tengas 
siempre fe. Esta tercera entrega parece la más 
entretenida. Tiene también un montón de 
subniveles, como la primera, y sugiere nuevas 
experiencias excelentemente resueltas. 

La conclusión que queda de todo este despli- 

































Sudamérica, 1936. Indiana em- la mismísima Islandia, pasando por ese camino a fases lineales a lo 
pieza una aventura que le llevará El Cairo en ebullición noctuma. Nues- — beat'em-up, persecuciones y 
desde el Templo de Chachapayan a tro hombre deberá hacer frente en enemigos intermedios. 


TT 7 7 jaia 0031225 





La última jomada de viaje aventurero trata de una fase laberíntica y Luego marchais hacia Islandia y, 






es la que presenta mayores proble- encima plat 
mas. El escollo más importan- joré respirar un s 
te está en el Templo, yo quese poco, tenéis que viv 


ue no os de- mientras agradecéis la luz del día y 

gue es muy sencilla. Indiana Jones es, ahora do. Por si fuera os pegdis con los nazis, os preparáis 

mismo, el mejor juego de aventuras que la dos veces. para el enemigo final. 

епсорола о епеирер Nintendo. « o A AA 





ma 57 (00039071 












Las alcantarillas de Venecia es- En el castillo tienen apresado al Dr. 
tón pobladas de sepulcros. Uno tiene Jones. Es algo laberíntico pero tiene 
la respuesta a aquel acertijo. fácil resolución. 


Para salir con vida entre tanta ventana El zeppelin también va de laberin- 
е ser rápidos a la hora de usar tos pero tranquilos porque no os plan- 


teará muchos quebraderos de cabeza. 





БТУ НҮҮ ШЕ? 0810800. 
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película más trepidante es En ella tenéis que visitar el fa» | 
ёп una de las fases más moso bar de las perlas y | 
| espectaculares cunque corto. salir airoso del follón. І 
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En el Cairo tenéis que utilizar el ce- ! 
rebro y el latigo. Intentad saltar hacia | 
todas las plataformas, es un consejo. ¢ 
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ү Antes de llegar al complica- entre el hielo que més h 
| do Palacio del Marajá po- carrera de obstáculos que | 
1 dréis deleitaros con un episodio fc 


El maldito Arca 
porada: un pt 
costigaró con bolas de fuego i in- 











ose con todas las de la 
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El viaje en avión es apasionante. Cerca de Alexandretta volvés a Ya sabéis los consignas, ¿no? E! eris- 
Tiene modo 7 por doquier y rompe revivir el lo que ahora tiano reza y se отоо, y luego 
con lo jugado hasta ahora. es muy di ás tranquilo. algo de la fe. Comprobadlo. 
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JVC / LUCASARTS 
Factor 8 
Megas: 16 Vidas: 6 
Continuaciones: 5 
Niveles de Dificultad: 3 


* Tipo de Juego: 
Mezcla habllidosa de aventuras, arcade, laberintos, 


acción, fases de modo 7 y todo lo que una buena peli- 
cula debe pedir a su guión de videojuego. 


* Desarrollo: 

El cartucho incluye las tres películas de Indiana Jo- 
nes, Fase a fase, Factor 5 reproduce las hazañas y 
desventuras de un Jones explorador y viajero. 


» Tecnología: 
La placa tiene 16 megas y su poder destila modo 7, 


gráficos alucinantes, sonidos bastante buenos y una 
ambientación fantástica. Nada más que reseñar. 


• Duración: 
Infinita, Todas li |568, y son muchas, reclaman es- 


tilos diferentes; Y no sólo se hacen distintas, sino 
que además animan a jugar de otra forma. 





SI (Y 


Completos, bien hecho y eficaces, Tienen 
detalles imposibles, colores realist 


so [90 


Una ambientación cardíaca, de puro sus- 
pense, banda sonora original incluida. 


|[ سس 


Real y variopinto, Indy puede ШИШИ su 
látigo, disparar, soltar granadas, escalar, 
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Asequible y dificil. Asequible porque se 
deja jugar siempre, y difícil porque se po» 
me duro en momentos puntuales. 


O (T) 


Poco más se le puede pedir a una trilogía 
esperadisima. Es variado, explosivo, sor- 
prendente, Para todos los püblicos. 


Opinión 


La experiencia nos ha demostrado que LucasArts sa- 
be dar a sus producciones un toque de calidad con el 
que otros cartuchos sueñan. Y que no encontraréis 
otros peliculeros mejores. Indiana Jones era un im- 
portante filón por explotar. Tres películas en 16 me- 
gas, una animación de e: dalo y un guión fiel al 
film original abogan por el estilo Lucas de hacer ёхї- 
tos. Otros sólo pueden mirar de soslayo. 


Por Juan Carlos García: 





Recomendación 


Hijos, padres, abuelos, ni- 
ños, niñas, actores, redac- 
tores, gruñones, perros... 
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ENTERTAINMEN DIRE 
Y está aquí el 4X4 definitivo, el ünico 

cartucho que, de momento, permite 
cuatro mandos simultáneos. Corriendo, 
golpeando y flipando por demás. La idea se la 
apuntamos a UBI y el contenido a Vivid 
Image. Las críticas se quedan en esta revista, 
aunque muchos medios especializados ya se 
hayan encargado de encumbrarle. A ver có- 
mo se ve desde la óptica más especializada. Y 
desde el mercado más exigente. 

No es la primera vez que oiréis hablar de es- 
te juego, ni la última. Street Racer se pre- 
sentó en Chicago con inesperado éxito y a 
partir de ese momento se le llenó la boca de 
piropos al mundillo, Lo que predicaron coinci- 
de con nuestras primeras impresiones. Street 
Racer es un simpático y muy bien hecho 
juego de carreras, y también de golpes. Y 
en modo 4 jugadores te enloquecerá. ¿Ahí es- 
tá el truco? Bueno, puede ser, pero que no os 
quepa la menor duda de que el condimento de 
los mandos se completa con algo más de jugo. 

El juego de moda en Europa inventa 8 pilo- 
tos súper originales y les da a cada uno hasta 
tres circuitos. Muy al estilo de Mario Kart, in- 
vita a correr y, ahí se acaba pS 
el parecido, golpear, jugar 
al fútbol o echar un wres- 
tling. Siempre a lomos de “си- 
cos” karts, podremos vérnoslas 
con 7 tipejos entre curva y curva, 
zurrarnos a la vez que captu- 
ramos un turbo o jugar a echar- 
nos de la pista e incluso a meter 
más goles que el contrario, 


| STREET. RACER OPTIONS 


CUSTOM CUP SETUP 


TRACKS 


Track Mo Pack Маме 


42 HODJA 2 


TRACK ORDER 


“Customízalo todo”. El apartado opcional es valiossimo. 
Permite configurar el juego hasta límites insospechados e in- 
cluso adaptar una copa a nuestro estilo de conducción. 


64 АЗЕЗИЛ Street Racer - 








Llega el único 





juego con 
tracción a los 
cuatro mandos 


































Dos corredores. Ya lo veis, en el modo dobles no se pierde 
ni un ápice de visibilidad. Y la rapidez tampoco sufre excesi- 
vamente. Ha salido genial. 


¡Qué perspectiva! Habitualmente se juega desde atrás, 
pero en choques, cambios de sentido o giros radicales, la pers- 
pectiva puede cambiar por completo. Y girar del todo. 





































A los datos nos remitimo que tenéis en el recuadro, cloro. Ya veis, pilotos equilibrados, veloces que 
se van de las manos, lentos que se controlan пиу bien. Q 
fera o con el propio Suzulu. Corren, se d 
de autosuficiencia vaya en aumento dedi 


velocidad; hanı 


Cuatro a la vez. Lo imagen estática deja ver más fondo 
que el que se capta cuando uno juega. En todo caso la pan- 
talla se queda corta, pero el ritmo sigue a lo grande. 


Hann IT 
ATTACH: — 
DEFEND: 1 























Pletórico a un jugador. A pantalla grande, uno puede go- 
| м zor por completo de las características de este Street Racer. 

DEFEND: Queda mucha carretera, el fondo es limpio y la sensación de 
modo 7 se acentúa. Además, se ven mejor los golpes. 








Peligrosa pista. El circuito está plagado de items. Unos dan La moviola. Podemos repetir cada carrera al estilo de una ¡Qué me salgo! Uno de los gajes del wrestling. Tanto em- 
turbo, los otros herramientos y hay unos que hacen de bomba transmisión deportiva: variando los ángulos, deteniéndonos pujar y tanto chocar contra las paredes que al final uno ter- 
y nos revientan los bajos. en el jugador que queramos... mina perdiendo la posición. 


700 21 56, 
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¡Vaya armamento! Cada corredor cuenta con tres tipos de Aquí estamos tres. Lo pantalla de Street Racer nunca se ¡Que vas para atrás! En Street Racer vale ir de suicida, 
arma. Una para los que se ponen al lado, otra para los que partirá en tres pedazos. Cuando elijáis tres jugadores, la mó- pero tampoco hace falta que lo intentéis porque no contará 
vienen detrás y otra más cualquiera que esté cerca. quina se quedará con uno de los papeles. ninguna vuelta. Sólo la gracia, entre comillas. 











La base de Street Racer es el modo 7 y 
el techo unos scrolles perfectos que dejan 
hacer casi de todo. Se juega a vista desde 
atrás, con algo de perspectiva áerea y mucha 
pista por delante. Clara, limpia y bastante 
eficaz. El movimiento se pasa de suave y los 
efectos sonoros se dejan admirar sin llegar a 
sorprender: uno ha visto y oído ya tantas co- 
sas... El reto a la jugabilidad empieza en el 
modo dos jugadores y termina en el que habi- 
lita a tres o 4 seres. La pantalla se parte por 
la mitad o en 4 pedazos (nunca en tres) y la 
competición se calienta hasta el último mo- 
mento. A dos players no se pierde ni un ápice 
de visión y la velocidad continúa en su línea. A 
cuatro jugadores debe guiarse uno del 
instinto, pegarse a la pantalla y ponerse al ni- 
vel del televisor (de altura). Lo contrario sería 
un atropello. La rapidez no acusa la participa- 
ción simultánea, ni la adicción adrenalínica, pe- 
ro vuestros ojos deberán recurrir a las gafas 
en más de una ocasión. Sin ir más lejos, el soc- 
cer no lo resiste. 

Pero bueno, que nadie llegue a conclusio- 
nes erróneas. El acierto de los cuatro juga- 
dores es rizar el rizo y nos parece tan original 
que [а ver si alguien es capaz de copiarlo! Ubi 
ha exprimido el modo 7 hasta sus últimas 
consecuencias, y la fórmula simpatía y similitu- 
des con Mario Kart les ha salido bordada. 
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Movilidad sin límite. Bosta un metro de pista recorrido. 
bara adivinar lo bien que se mueven estos trastos. 


Cuatro en wrestling. A diferencia del modo soccer, en este 
"echa a todos de la pista" podréis jugar 4 a la vez. 
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е presentan las 24 trazadas que concurren en Street Ra- 
[ d no son pistas diferentes... del todo. Dicen las instrucciones 
е cada piloto tiene su recorrido y que para que no se acostumbre a lo fácil, el susodicho dispone tam- 
los pistas de dificultad creciente. Ahí las en bonita perspectiva. No hay tra- 
zada asequible. у fentos. Claras, oscuras, en la selva, ciudad, un estadio de 
е y conducir más rápido que los demás 




































Una pista muy Mario. No vamos a decir más sobre el pa- 
recido de este juego con Mario Kart. La pantalla es clara, 


SUZULU 
Ey 





Demostración de poder. Antes de que elijóis a vuestro 
corredor, echad un ojo a las armas de que dispone. Os vendrá 
bien saber cuáles son sus formas de ataque. 





Mario contempla Street Racer desde la distan- 
cia 


10 tenî Street 
Racer es casi un calco de su modo 7, jugabilidad 
inaudita y muy buenas maneras técnicas 
cartucho de Ubi 
hace votos de superación y prorroga nümero 
de circuitos y pilotos 
Añade a la carrera algo de lucha 


ida pe 


fútbol y otro de wrestling súper divertidos. A 


permite cuatro jugadores simultáneos 


Super Mario Kart tiene un par de añitos enci- 
та у, sin embargo, continúa vendiéndose 











ESTA EN АССР 
сы 4 
f * Se pierde visibilidad en el modo 4 


jugadores, pero la lógica dice que 
no se puede ser perfecto. 


¿En plena India? El fondo permanece estático, pero nunca 
cansa. Lo que rota a las mil maravillas es el circuito. Y no ve- 
dis cómo se deleita uno. 
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PRESS START 


UBI SOFT 
Vivid Image 
Megas: 8 Vidas: 3 
Continuaciones: 0 
Niveles de Dificultad: 4 


* Tipo de : 
Estupenda combinación entre Mario Kart y, si lo hu- 
Мега en Nintendo, Road Rash sin motos pero con gol- 
pes a troche y moche. 


* Desarrollo: 
Hay 24 circuitos para echar carreras, tres pistas de 


soccer para meter goles y hasta tres niveles de “rum- 
ble" para lucirse en eso del wrestling motorizado, 


* Tecnología: 
Nadie había exprimido el modo 7 de forma tan elo- 


cuente puede modificar el volumen del altavoz 
desde el juego. Y todo en tan sólo 8 megas. 


* Duración: 
Pues imaginese usted... 4 jugadores simultáneos, 24 
pistas, soccer, rumble, 8 pilotos. La duración que us- 
ted quiera darle y la que añadan sus compañeros. 


p Ganos fap 


El diseño de los pilotos es acertado y di- 
námico. Y tiene decorados originales, 


| Sono 85 


Acertadas melodías de entrada y juego. 
Buenos efectos sonoros. 





















El de la pista es simplemente magistral. 
El de los pilotos es asequible y gero; 





JUGABILIDAD 


Crear una nueva copa, situar el número de 
vueltas por carrera, eliminar la lucha, la 
verdad es que podéis hacer de todo. 


f ENTRETENIMIENTO 


Aun jugador apasiona. A dos jugadores te 
divertirá, Y a cuatro jugadores, si te pe- 
gas a la pantalla, te enloquecerá. 


Opinión Por Giancarlo Vialli 


Street Racer es un lindo homenaje a Mario Kart, Y al 
modo 7 de la Super Nintendo. Tomando como base la 
fórmula kart que se mueve ágil, UBI ha construido un 
suculento juego de coches en el que la participación 
simultánea de 4 jugadores y nuevos modos de juego 
actúan de alicientes extraordinarios. Todo ha salido 
bien, El juego engancha y entretiene... pero, no lo 
Juegues a cuatro players en una televisión pequeña, 


Recomendación 
Si os gustó Mario Kart, na- 
die en su sano juicio debe- 
ria perderse este juego. 
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SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 
М sabemos si alguna vez se os habrá ocu- 
rrido raptar a alguien pero, si lo hacéis, 
no penséis en un jugador de la NBA como 








FACTORY 





víctima. Hombre, el rescate sería sabroso, por- eost lend, Chicago 
que esa gente maneja casi tantos dólares como 
nosotros décimos de lotería, pero surgirían al- 
gunos problemas a la hora de "convencer" a 
un chicarrón de dos metros y pico de alto y 
otros tantos de ancho para que fuese vuestro 
rehén. Después tendríais que esconderlo (un 
tío así no cabe en el armario de vuestra habi- 
tación) y, por ültimo, llegaría la fase más pelia- 
guda: luchar contra el mismísimo Michael 
Jordan. Sí, no es broma, es que al famoso nú- 
mero 33 de los Bulls no le van muy bien las 
cosas en el béisbol y se ha metido a rescatador | | GHA OS | i THE | у] MI) y h 3r 
| en el último cartucho exótico que ha caído | Vili 7B y) | 7l m ) | | IY 


en nuestras manos. 
















Ocean está poniendo de moda el pluriem- 
| pleo en la NBA, porque si Shaquille O'Neal 
ya dedica a las artes marciales sus ratos libres, 
| resulta que ahora a Jordan le tiran más las 
| plataformas. Bueno, las plataformas y mu- Т 
| chas cosas más, que la acción no es tan simple 
como parece. Veréis, la trama gira en torno al 
secuestro de 20 jugadores de la NBA a 
los que tenéis que buscar a lo largo de cuatro 
grandes áreas de la ciudad de Chicago 

(aunque hay ocho fases en total). 


¿Sabes cuál 
es el nuevo 
trabajo de Air 
Jordan? 











El sueño 
de un jugón 


Tienes la llave adecuada, lo 


la puerta correcta, st 






molino te absorve 


que ma 





cada cual m 


fio de los us 








Prueba todos los muros. Cuando os sintóis acorralados, 
probad a lanzar la bola contra el muro. Se romperá. 





La cosa se complica. Una cinta transportadora te lleva 
hacia el peligro... Avanzar en las fases es cada vez más dificil. 











ESTÁ EN Acció 


o 
e + ¿Dónde se esconden algunas llaves? бд 


* Quizá el juego tendría que 
algo más extenso. 









La otra forma de colgarse. Después de años colgándose A vueltas con los escenarios. Interactuar con varias par- 
de los aros de las canastas, ahora Jordan se dedica a otra tes de los decorados es uno de los poderes de Air Jordan en el 
clase de “cuelgues” con un toque más plataformero. juego. En esta ocasión, el muelle le ayuda a subir más alto. 





viera. Sólo genios de la 





n balón de baloncesto como arma no está al alcance de а 










0 Air Jordan cuenta además con la 
ayuda de varios î que potencia 
balón plateado s 
balón de fuego lo 











más veloz y 


2 botellas de Seven 
or el camino. Y e: 





¡Pero hombre, Michael! Parece mentira. Un saltarín como Selecciona la llave correcta. Un candado gris y una llave 
tú cayéndose al intentar pasar de una plataforma a otra. roja no son la mejor combinación para abriros camino. 











ШЕШ 
MICHAEL JORDAN 


IN CHAOS IN THE WINDY CITY 


Estas áreas están divididas en cinco nive- 
les, todos ellos cortados por el mismo patrón: 
existen infinidad de puertas que debéis ir 
abriendo, siempre que tengáis en vuestro po- 
der unas llaves del mismo color que la ce- 
rradura. Tras ellas se esconden enemigos, 
ítems, alguna que otra fase de bonus y, 
en la que más os importa, uno de los juga- 
dores raptados. 

Abrir todas las puertas posibles, encontrar 
la salida de unas fases en plan laberinto y 
acabar con todos los enemigos que se crucen 
en vuestro camino serán objetivos que ten- 
dréis que cumplir armados con... ejem, con 
un simple balón de basket cuyo poder po- 
dréis aumentar recogiendo alguno de los innu- 
merables ítems que existen en el juego. 
No parecería fácil si no fuese porque ese balón 
está en manos de un hombre que sólo conoce 
la ley de la gravedad porque la estudió en el 
colegio. Él ha hecho cosas impensables so- 
bre una cancha de baloncesto. Imaginaos 
de lo que es capaz en un videojuego. 














¡El basket me persigue! 








estaba harto del basket erda 
nca pensamos que su odio por este deporte 










r no h 05 


antes, los pequeños balones 





es de su 


05) y hasta árbitros vesti- 








espantapájaros vestidos con el uniforme de 
distintos equipos de la NBA, monstruos que 





YEO yay. 
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Electronic Arts 
Megas: 18 Vidas: 8 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 8 


* Tipo de Juego: 

Parece que Chicago no es sólo la ciudad del viento, 
También debe haber muchas plataformas por allí. Y 
además, son de esas que obligan a la estrategia. 


* Desarrollo: 

Son ocho fases en total, pero la miga del juego se en- 
cuentra en 4 de ellas, correspondientes a otras tan- 
tas áreas de la ciudad. 


* Tecnología: 

El Jordan digitalizado tiene casi tanto tirón como el 
personaje real. Por lo demás, os gustará la nitidez y 
definición de los gráficos. 


WOLDINC сеи 
er 
9/9 





Una buena guía. Cada fase va acompañada del consi- La ciudad del viento. O Chicago, que para el caso es lo * Duración: 3 
guiente plano en el que se indican los niveles a atravesar. mismo. Estas son, una tras otra, todos las fases que encon- No parece ser un juego demasiado dificil ni demasia- 


do largo. Con el sistema de passwords, además, nos 
traréis en la aventura de Michael Jordan. 
119 679/94 wxoo O 
EN 
Iu did 


tememos que os puede durar lo que se dice poco. 
EEE С E — RNE 95 


2 Muy cuidados y mejor acabados, El sprite 
de Jordan se lleva la palma; 


f SONIDO 80 


No desentona, pero tampoco es lo más 
destacable del juego. Bueno sin más, 


TF Mouwnwo —— [05 


¿Un Soccer Kid con Jordan? Bueno 69 lo 
mismo pero mucho mejor hecho; 


| JUGABILIDAD [m 
ойк, 5 4 хоо С | 


YO) R p) Jordan resulta un poco incontrolable en 
T ocasiones, y algunas fases quizá sean un 
poco confusas. 


> E 


Una idea más o menos original y un pere 
sonaje con tirón casi siempre dan un re- 
sultado divertido. 





ver palancas que activan топй 
subir Mescaleras, ‚ bajarlos, Узай 
nas y, finalmente *escatar al Jugador 


Opinión Por Javier Abad 


Jordan ha quedado mejor parado que Shaquille tras 
su paso por Ocean y EA. Su juego no desentona en 
cuanto а calidad visual -ojo a las digitalizacion 
pero hay algo más tras esa bonita fachada. Me refie- 
ro a un planteamiento original que incorpora una 
atractiva labor de investigación del mapeado. ¿As- 
pectos negativos? Que se queda un pelín corto y que 
cuesta manejar a Jordan, a veces. 





LN — 


Whew, thanks. You 
saved my butt. 


a e ———————A 


Recomendación 


Si buscas algo más que pla- $ 
taformas, Jordan Adventu- i 
re puede ser la solución. 

















a fama de Shaquille O'Neal está superan- 

do todo lo imaginable, y la verdad es que 
no terminamos de comprenderlo, porque... 
¿qué tiene él que no tengamos el resto de los 
mortales?, ¿un metro más que la mayoría de 
nosotros?, ¿músculos de los que una persona 
normal ni siquiera ha oído hablar? ¡Pues no hay 
tanta diferencia! Además, sí hay un aspecto en 
el que coincidimos: él, como nosotros, es un 
vil ente con afán de riqueza. Sí, O'Neal tam- 
bién es un ser humano. Por eso se ha em- 
barcado en todo tipo de proyectos publicita- 
rios y artísticos. El último, el que más nos 
interesa, se llama Shaq Fu, lleva la firma de 
Electronic Arts y es lo más parecido a un 
cartucho de plástico con 16 megas en su in- 
terior que os podáis imaginar. 

Los que estéis al tanto de este mundillo ya 
lo sabréis, pero vamos a repetirlo por si las 
moscas: pese a los nombres de protagonista y 
compañía responsable de este título, Shaq Fu 
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Como en los Playoffs, pero a guantazos. Así se dirime 
el Modo Torneo en Shaq Fu, a base de rondas eliminatorias. 





¡Demos un paseito! Esto que veis es el territorio que O'Ne- 
al recorre en el Modo Historia. Son claras las zonas del mapa 
en los que nos esperan fieros enemigos. 


о? 


D 
b 












Dibujos "shaqanimados". El Modo Historia se acompaña 
de diferentes escenas de animación entre los combates, 





¿Y de tamaño que tal andamos? Pues no muy sobrados. 
i q y 

En esta imagen podéis apreciar que los sprites no destacan 
precisamente por su tamaño en relación a los escenarios, 


FU 


te. Коен. 


ЯП Se las 
regia solo 


BED " 

















guiente: Adelante, Abajo, Atrás + А. 











Atrás, Abajo, Atrás + X o Y, о 
bien Adelante, Abajo, Atrás + X o Y 






(Adelante, Abajo, Adelante + A 
| Abajo, Atrás 






oB 
*AoB 
Adelante, Abajo, Atrás * X. 


Abajo, Atrás + A, y 
Abajo, Adelante + Y. De lo 
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SHAQ FU 


no es un programa de basket, sino un jue- 
go de lucha one-on-one que cuenta con 
nuestro gigante favorito entre sus siete par- 
ticipantes (Kaori, Voodoo, Rajah, Mephis, Be- 
ast y Sett Ra son los nombres del resto de 
personajes). Los modos de juego son tres: 
Duel (combates a uno o dos jugadores), 
Story (el clásico modo Historia en el que só- 
lo podéis manejar a Shaq) y Tournament (un 
torneo en el que pueden participar entre dos y 
ocho jugadores controlados siempre por vo- 
sotros). Por su parte, los combates se libran al 
mejor de tres asaltos, y a la típica barra de 
energía se le ha unido una segunda que mide la 
“furia” de vuestro luchador, ¿Y qué signifi- 
ca esto? Pues que cuando el oponente está do- 
minando el combate, vuestro personaje se en- 
furece y se vuelve más fuerte y agresivo 
durante un tiempo. 

Si queréis conocer más sobre Shaq Fu seguid 
leyendo esta Review, porque hay que saberlo 
todo sobre uno de los títulos que más expec- 
tación ha levantado en los últimos tiempos. Y 
es que la Super no recibe todos los días la visi- 
ta de una estrella rutilante del universo NBA. 
Y menos en un juego de golpes y magias. 








AI mejor de tres. Todos los combates de Shaq Fu están di- 
vididos en tres asaltos. Fue Perogrullo el que dijo que el lu- 
chador que se alzase con la victoria en dos de ellos sería el 
vencedor de la pelea. 
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¡Pégame si puedes! Ante un escudo protector como éste, ni 
Shaq ni veinte como Shaq pueden hacer nada. Se consigue 
así de fácil: presionando Abajo y L a la vez 


¡No me cabrees! Fijaos bien en la pantalla y veréis un cir 
culo que enmarca la palabra "Fury". Aparece cuando un per- 
sonaje recibe varios golpes seguidos y se le llena la segunda 
barra de energia. Es sintoma de que su fuerza aumenta. 


e aumenta la confusión. Un 


Jazo controlando a Shaq, en 


tas pequeñas modificacio 
ervíoso. Suponemos que по 


«& ESTÁ EN АСС; 
Que los sprites sean tan pequeños y бл, 


que sólo haya siete personajes para elegir, 








Están todos los que son. La verdad es que Shaq Fu no 
tiene un plantel de luchadores demasiado amplio. Son siete, y 
en el Duel Mode (combates de 2 jugadores) podéis modificar 
su poder y elegir el escenario en el que os apetezca luchar. 













Crear un videojuego se está volviendo un р 
cada vez más complicado en el que interv 
los más avanzadas tecnologías. Ya lo 
en las pinceladas que dedicamos a MK 
le toca el turno a Shaq Fu, un programa 
que también existe un ambicioso proye 
En Delphine Software (Flashback 
World) no han escatimado medios a la hora de 
1 convertir a Saquille O'Neal en una estr 
lucha. Para conseguirlo, se empleó un 
llamada Rotoscoping, inventada por 
ney en 1930, que consiste en filmar perso- 
najes reales y luego rediseñarlos 

















imagen para terminar en 25 por segundo y 


соп una animación súper realista. 
que puede hacer este sistema ар! 
gelito de 2'15 metros de altura y 
peso que intenta ejecutar docenas de movimie 


tos d 







equipo de extras 
de Rémy Julienne. 









equipo 














o 2 de Silicon 
Graphics (100 
bor 
una sala de 
en JD equipa 
cámaras de іпігап 
Acti-System. 



















Relativamente fácil. Dicen por ahí que Shaq-Fu es un car- 
tucho facilón y que ganar a todos los adversarios está "chu- 
pado”. Hombre, si siempre se utilizan magias así... 





Basket en lucha. Los combates están limitados por el tiem- 
po. Y si os fijáis como es debido, veréis que ese tiempo con- 
trola hasta las décimas. Como en un partido de basket. 





Sufren los rostros. Una forma de saber cómo andamos de 
energía es echar un ojo a los caretos de los luchadores. 















Ocean / EA 


Delphine Software 
Megas: 16 Vidas: 1 
Continuaciones: 3 
Niveles de Dificultad: 8 


* Tipo de Juego: 
Lucha “one-on-one” como sale en los manuales, Quizá 


05 suene raro, pero es que este chico sabe hacer de 
todo, Hasta domina las artes marciales. 


* Desarrollo: 

Hay tres modos de juego: Duel, Story y Tournament. 
Y siete personajes a elegir. En el Modo Story sólo ju- 
garéis con Shaq, y en los otros dos, hasta 2 players. 


. Tecnología: 
Lo más sobresaliente es el movimiento de los perso- 


najes. Aunque los sprites no son muy grandes, las 
animaciones presentan un realismo estremecedor. 


* Duración: 

Las "rutinas" son uno de los enemigos principales de 
un juego de lucha, y las de éste son clamorosas. Bus- 
cadlas, encontradlas, y os lo pasaréis rápido. 


ano [00 


Animaciones tan esmeradas sólo mueven 
a sprites así de pequeños, 
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19 melodias de corte oriental y una am- 
plia gama de efectos apañaditos; 


— — (1) 


Lo mejor del juego. Si no fuera por la ex- 
{тайа forma de controlar los golpes.. 


fumme — 78 


Al desarrollo de los combates le falta flui- 
dez, y es que no nos acostumbramos a los 
controles de este Shaq Fu. 


A С 


Esperábamos que la llegada de O'Neal al 
videojuego se nos hiciera más divertida de 
lo que nos hemos encontrado, 


Opinión Javier Abad 


Muy prometedor pero poco rompedor. Shaq se ha que- 
dado en animaciones excelentes y algunos escenarios 
realmente brillantes, pero tanto el pequeño tamaño: 
de los sprites en pantalla y su escaso número de lu- 
chadores dice poco en favor del juego. Añadid a eso 
unos controles extraños y tendréis esta sentencia: 
Shaq Fu acaba de salir y ya se ha quedado atrás con 
respecto a otros juegos de lucha. 











Recomendación 
Para maníacos de la lucha y 
amantes de la mercadotec- 
nia aplicada al videojuego. 
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Ducktales 2 


Game Boy 
De Capcom y distribuido por Nintendo España 








| tio Gilito tiene un olfato especial para el 

dinero. Esta vez ha descubierto uniplano 
del tesoro de McDuck, un antepasado su- 
yo, pero ocurre que al mapa le faltan va- 
rios trozos, y casualmente están distribuidos 
por distintas partes del mundo. Adivinad a qué 
va a dedicar el расо más rico del mundo. sus 
próximos días: ¡Efectivamente! a recorrer el 
globo erî busca del tesoro 

Pero que conste que, le facilitan las cosas, 
porque de entrada puede elegir entre cinco 
lugares para comenzar su aventura. Así ya 
podrá, Además, la mecánica de juego es similar 
а la que se encontró en el primer Ducktales, 
tanto de NES como de Game Boy: se trata 
de ir recogiendo un número determina- 
do de cofres distribuidos por el mapeado, 
salvar Jas consiguientes plataformas y final- 
mente encontrar un objeto por nivel. ¡Ah!, 
y también hay un montón de ítems en jue- 
go que nuestro protagonista Disney puede uti- 
lizar para las más diversas funciones. 

Y como en Capcom también saben de técni- 
ca, pues apuntad; personajes gemelos a los 
de los dibujos, escenarios múltiples y una ju- 
gabilidad tan grande como la diversión que 
os puede proporcionar este Ducktales 2. 


Recomendación: Muy Bueno. 


83000 
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Y ADEMÁS... 


Super 
Dropzone 


Super Nintendo 
De Psygnosis y distribuido por Columbia 


п astronauta diminuto, un buen número 

de ítems por recoger y una cantidad no 
menor de niveles le bastaron a Archer Ma- 
cLean para diseñar un shoot'em-up de 
ambiente espacial y más simple que el meca- 
nismo de una escoba. Sí, como lo oís, porque 
enjlos 40 stages de que consta la aventura 
vuestro objetivo pasa por recoger y llevar a 
un punto de encuentro a todos los items 
que. se hayan dispersos por unos escenarios 





circulares, de esos en los que si te sales de la 
pantalla por el lado izquierdo reapareces por 
el derecho sin más problema. 

¿Os parece demasiado fácil? Hombre, debéis 
tener en cuenta que también existen enemi- 
gos dispuestos a liquidaros. Y luego, para que 
no os quejéis, jefes finales de gran tamaño (no 
como el resto de sprites). El sistema de pass- 
words os servirá para avanzar en ип 8 megas 
de elevada dificultad y gran simpleza técnica 


Recomendación: Regular. 


Soccer 


Game Boy 
De Elite у distribuido por Nintendo España 


À 





а. 


SEA 





оогоо 


L: última Incorporación aJafiómina de 
cartuchos balompédicos se llama Soccer 
y salespara Game Boy, pero no dejéis que el ti- 
tulo os lleve a engaño. En realidad, estamos an- 
те {а versión portatil de World Cup Stri- 
ker, un juego qUe salió hace poco рага брег y 
que, a su ve 2 Wna versión del Striker origi- 
nal magúillada con motivo del mundial USA'94. 
Lo йе pasa ез que el nombre original По 
ha gustado еп Nintendo Japón. 

Este programa adapta а sus dos megas, lo 
que ya tuvimos ocasión de comprobar en 
SNES: un plantel de selecciones similar a 
las que disputaron el mundial, alineaciones 
reales (aunque un poco desfasadas) y ùn sis- 
tema de passwords para retomar las competi- 
ciones donde las hayáis dejado: Hablando de 
competiciones, son cuatro las que podéis 
disputar: partidos amistosos, eliminatorias, li- 
gas de hasta ocho equipos y un mundial con 
un sistema de juego similar al verdadero, 

Las principales Virtudes de Soccer son su 
perspectiva aérea desde atrás, un fácil ma- 
пе|о у Unos gráficos notables. En el apartado 
negativo vamos a quedarnos con la lentitud del 
scroll. Pero no se puede tener todo. 


Recomendación: Muy Bueno. 






































Mighty Morphin Power: Rangers 


Super Nintendo 
De Bandai y distribuido por Bandai 






























Аб están de nuevo los cinco chicos de 

los Power Rangers, esta vez en versión Su- 
per Nintendo, luchando a brazo partido contra 

todo un ejército de molestos Masillas. El juego 
lespone ante la tesitura de atravesar cinco fa- 
ses al más puro estilo beat-'em up, con desa- 

„lo horizontal, multitud de enemigos y jefes 
de final de fase y todo. 

Elegir a cualquiera de los cinco protagonistas 
antes del inicio de cada nivel y ver cómo se 
transforman en Power Rangers después de 
unos primerós momentos vestidos "de civil" son 
dos de los mayores atractivos de un cartucho de 
gráficos agradables, sin demasiados alardes, 
pero Que se deja jugan con facilidad ¿Será 
porque cada personaje ШЕШ Ша Ше gama de 
golpes, incluida реса пе invoca al 
Dino'Zord correspondiente? Puede que sí. O 
quizás la razón haya que buscarla en {а campana- 
da final бе а aventura, que os descubre a los 
mandos del mismísimo MegaZord en lucha 
contra los robots de Rita Repulsa. El caso es 
que estos. Power Rangers, aunque queden lejos 
del éxito de la serie (algo tan impactante como 
inexplicable si lo miramos detenidamente) tie- 
nen cierto atractivo sin llegar а ser un juego 
de los sobre еў 





Recomendación: Bueno. 
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Game Boy 


= 
т 
^ 


















4| Super Mario 3 Ed 4| Wario Land md 
| Nintendo • Plataformas | Nintendo * Plataformas 8 | 
„2 Jungle Book Ed |=- Legend of Zelda En | 

Virgin * Plataformas | Nintendo * Aventura 
UB, | UB, 
3 Los Pitufos ES 3 Los Pitufos ЕУ 
| Infogrames • Plataformas | | Infogrames * Plataformas 
| —= | 
| Æ Jimmy Connors va Jungle Book | 
| 4 Ubi Soft * Коп Tenis Sas» a Virgin gu 
ТЕЕ = NEN Donkey Kong = 
5 who on ease | 5 hl AJ" | 
Kirby's Adventure А (Є Megaman і vuv; 
6 И. * Arcade Б | 6 pii er ЫЕ ү ЕКА 
"7 Tiny Toon En | | 7 Kirby's Pinball Land Е 
Lula шй | Nintendo * Pinball Say» 
Asterix Ed | Soccer 
| 8 Infogrames + Plataformas | | 8 Nintendo/Elite « Fútbol Лү 
| @ Battletoads EN EE © Ducktales | 
9 Tradewest (Rare) + Arcade | | 9 Nintendo/Capcom + Plataformas ENTRADA 
Мапіас Мапѕіоп ү | i y 
1 Ос. + Aventura Gráfica | 1 0 Tetris а SA» 


* LA ENTRADA MÁS FUERTE: El Rey León ha provocado 
cataclismos en Super Nintendo. Y los juegos de Lucas no han 
| A entrado lo que se dice con mal pié. 
* EL SUBIDÓN: Unánime y firme la estirada de los Pitufos. Suben 
| «c en NES, también en Game Boy y, pasito a pasito, en la Super. 
| [=] * LA PROMESA: Hay cientos cara a este navidad, pero uno por 
| encima de cualquiera. Donkey Kong ya no es el más buscado... 
| o * EL MEDIOCRE: Algo que se llama The Shadow y viene de 
película, vía Ocean. No lo veréis en este pulso. 
ee “EL REY DEE NÚMERO 1: Obviando lo obvio, nos quedamos con 
Super Metroid y sus 24 megas Super Nintendo. : 
| > * EL MÁS BUSCADO: Hemos oído en círculos especializados que й 


| O en 1995 saldrá a la venta la versión SN de Killer Insti 
I e O RAA — — и — à 2 
| 























Super Nintendo 
Super Metroid Ed 


nes * Aventura 




















El Rey León 
2 Virgin • Pla oy: formas ШЕШ 
«3 Mortal Kombat II == 
Acclaim * Lucha АЎ 
4. Stunt Race FX 
| Nintendo * Crazy Racing ease 
I и ~ - 
| Return Of The Jedi 
| 5 JVC + Plataformas Galácticas Eh 
Є FIFA Int. Soccer > 
| Ocean • Fútbol AJ» 
"7 Megaman X 
| Nintendo + Plataformas Sase 
| Indiana Jones 
| 8 JVC + Aventura ШЕКА 
Q Starwin 
| 9 лиа SA)» 
| 
4 О Street Racer 
1 0 Ubi • Arcade de coches ENTRADA 
1 1 Dragon _ 
Virgin * gon: eash 
4 2 DB. Z La leyenda... 
| Bandai + Lucha Say» 
4 3 Los Pitufos 
f Infogrames + Plataformas 
Jordan Adventure 
1 4 Ocean * Plataformas ENTRADA 
| Jimmy Connors — 
1 5 Ubi Soft i de Tenis 
1 6 Smash Tennis 
Virgin • Juego de tenis 
Shaq Fu f 
1 7 BEE DEA 


18 Fatal Fury 2 


ТаКага * ped 





1 9Q Maximum Carnage 


Acclaim * Arcade 


Power Ranger 
28 | Bandas ац ge : ЕЛ 












iMenudo vuelco de mes! 

|, Опо по se recupera de 
| Іаѕ епігаааѕ де! теѕ 
anterior cuando llega el 

| siguiente y ¡zasca!, toma 
remolino. Pues eso, que 
en estos 30 días hemos 

| encontrado lo que 
buscábamos: la 

| revolución. Se veía venir 
lo del Rey León (con 
portada incluida) y 
aunque caen un pelín 

¡ Mortal 1 y Stunt Race ЕХ, 
que no se asuste nadie: 
aún no hay nada 
decidido. El vendaval se 
ha dejado caer con más 
fuerza en las posiciones 
intermedias. Bajan Fatal 
Fury 2, Maximum 

. Carnage, Dragon, Smash 
Tennis, no se.consolida 
ЕВЕ ТТЕ 
entradas ofrecen 
orgullosas su doble 
estrella. Aunque para 

[5 (CSI EBEN TIENE а 
necesitar en cuanto 
CEE 
Donkey Kong Country y 
Bola de Dragón 3. 
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Ariete Vikingo 


Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 





Cabalgata Valquiria 
Izquierda (2 Segundos), Abajo-Izquierda, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Patada. 


PUEDEN SER 
TUYOS! 










Chillido 
Izquierda (2 Segundos), Abajo-Izquierda, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Pufietazo. 





Estrategias 
Usa el "Ariete Vikingo" frecuentemente ya 


que es dificil de contrarrestar y quizá sea el‏ س 





EUR = mejor movimiento de Helga. Si además reali- 
U percut Saltarín zas un “Uppercut Saltarín" al aterrizar, pues 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Patada. mejor que mejor. Sin problemas. 
“Arcillapatazo” 
Abajo y “R” simultáneamente. 
Patada 


Giratoria Volante 
Derecha, Abajo-Derecha, Abajo y “R”. 





ЕШ 

dirección: Carga Blob 

Abajo, Abajo-Izquierda, 
Izquierda y Puñetazo. 





Barrido Blob 


Izquierda, Abajo-Izquierda, Abajo, 
Abajo-Derecha, Derecha y Patada. 





Sierra Arcillosa 
Izquierda (2 Segundos), 
Derecha y Puñetazo. 





Estrategias 
1- La “sierra arcillosa” es francamente efec- 
tiva, pero también puede llegar a convertir 
la partida en un auténtico rollo. Es más di- 
vertido una buena variedad de golpes, pero 
Babarcilla en caso de apuro, pues ya sabes...sierrazo. 


Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 





2- Nunca pierdas las distancias. No es bueno 


oportu 
permanecer demasiado pegado. 


proporciona 
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Lucha en estado puro. Algo así es 
lo que vais a encontrar en las 
páginas (hasta 8) que nos hemos 
marcado este mes con eso de las 
guías de golpes. También llaves 
imposibles, estrategias que no aparecen 


en ningún manual, trucos de los que 
convencen y la promesa de que 


seguiremos en pie de guerra con todos 
aquellos juegos que gusten de muchas 


teclas y magias escondidas. 
¿Convencidos? Pues pasad de página 
y ya veréis lo que os espera. 





Izquierda, Izquierda, 
Derecha y Pufietazo. 


Izquierda, Abajo-Izquierda, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y 
Puñetazo. 





Izquierda, Izquierda, 
Derecha y patada. 





Izquierda (2 segundos), 
Derecha y Puñetazo. 


Abajo, Abajo-Izquierda, 
Izquierda y Puñetazo. 








Derecha, Abajo, 
Abajo-Derecha y Puñetazo. 


l- Si realizas un “Tornado Taffy Al- 
to” cuando tu oponente esté en el 
suelo (es decir, que no está saltan- 
do) mejor ralentízalo, obtendrás un 
doloroso doble impacto. 


2- Utliza toda tu habilidad 
para realizar movimientos especia- 
les a media altura. Usalos tanto 
para atacar a tus enemigos como 
para esquivarlos. 













ТЕШЕ 
INTERPLAY 


Megas: 
16 


} Obje v 




















"Feliz reencuentro con la lucha, pintorescas criaturas. Este mes 
vamos a vernos las caras con dos juegos que en su momento 
alucinaron al personal. Clayfighter, ya lo veis, sorprendió por su 
técnica “arcillosa” y las suculentas combinaciones de poderes y 
magias. Y Art of Fighting, el clásico SNK, no se nos podía pasar 
por alto. Ya sabéis, todo sobre lucha en las siguientes páginas. 


Izquierda (2 Segundos), 
Derecha y Puñetazo. 


Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha y Puñetazo. 


melodía numero dos, que 
sa de Crazy Tracy 


Izquierda, Abajo-Izquierda, Abajo, 
Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 






scuro laberinto 
шше pi nes que viste en el libro de 
la biblioteca, de 
habitación c 





Derecha, Abajo, 
Abajo-Derecha y Puñetazo. 


1- Usa el “puño de hielo” para obligar a tu 
contrincante a saltar, y propínale un “ca- 
bezazo”. Es de lo más efectivo. 


2- No descuides nunca las teclas direccio- 
nales de tu pad de control. En cuanto veas 
a tu adversario saltar, lánzale un “bolazo”. 


3- Suelta un “puño de hielo” lento seguido 


de una buena “carga de hombro” para con- 
seguir un doble impacto. 





Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha y Puñetazo. 


Izquierda (2 segundos), 


Derecha y Puñetazo. 
Abajo (2 segundos), 


Abajo, Abajo-Derecha, 
Arriba y Pufietazo. 


Derecha y patada. 


l- Lanza una tarta despacio e in- 
mediatamente después, otra rápi- 
da. Si tienes suerte, ambas tartas 
impactarán a la vez en tu adversa- 
rio, lo que supondrá un doble im- 
pacto a la hora de puntuar. 





2- Utiliza el "salto a la cabeza" 
cuando vayas a aterrizar. Golpea- 
rás a tu oponente en la parte trase- 
ra de su cabezón. Es un golpe sen- 
сіПо de realizar y a la vez más 
efectivo de lo que pensáis. 


Izquierda, Abajo-Izquierda, Abajo, 
Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 


Izquierda, Abajo-Izquierda, Abajo, 
Abajo-Derecha, Derecha y patada. 





Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha y Puñetazo. 


Derecha, Derecha-Abajo, 
Abajo y Puñetazo. 


Izquierda (2 segundos), Pulsa “L” Y “R” simultáneamente. 


Derecha y Pufietazo. 





PEERS ваа аа, d, „у } Д. 
Wood OD Prin a, 
x 


Abajo, Abajo-Izquierda, 
Izquierda y Pufietazo. 





Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha y Puñetazo 


1- Existe un movimiento que per- 

mite que este rockero dispare seis 

notas musicales a la vez, pero aün 
no lo hemos descubierto. 


2- Intenta lanzar las notas musica- 
les cerca de tu adversario y conse- 
guirás así un triple impacto. Lo 
mismo ocurre con el "golpe de tu- 
pé”. Ya sabes, aumenta puntos. 


l- Siempre que te “teletranspor- 
tes" conviene realizar luego un 
“Ecto-puñetazo” para dejar cierta 
distancia con el adversario. 


2- Si te "teletransportas" repetidas 
veces, conseguirás confundir a tu 
rival. Espera hasta que hayas roto 
su concentración y entonces ataca. 
No sabrá ni por dónde le viene el 
golpe. Y caerá en la lona. 





Izquierda (2 segundos), 
Derecha y Puñetazo. 


Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha y Puñetazo. 





Izquierda, Abajo-Izquierda, Abajo, 


Abajo (2 segundos), 
Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 


Arriba y Patada. 











1- Acompaña un "Super-super Pu- 
fietazo" con un “Puñetazo Vento- 
sa”. Verás qué cuadruple impacto. 


2- No olvides utilizar los puñetazos 
normales de Tiny. Algunos propor- 
cionan también doble impacto. 
Combinar movimientos especiales y 
normales puede ser la clave para 
hacer de Tiny uno de los mejores 
luchadores de todo el circo. 











п una habitación sin sa- 
lida, donde | enemigo final. Un ene 
migo que se transformará sucesivamente y al 
que tendrás que vencer seis veces. Ahí var 

para acabar con él. 
1. Tres pizcas de polvos mágicos harán el 
trabajo. 
2. Ayúdate de tu escudo para evitar su 
de f sa la espada para que reboten hacia € 
3. Ocho espadazos en la cola del gusano 
1 que él enferme y tu 
4. Esquiva los murciélagos sin p. 
aprovecha para 
giratoria. Necesitarás seis 
golpes para poder seguir. 
5. Usa velozmente un disparo de tu báculo 
de fuego y lo abrasc 
6. Por último, selecciona la pluma y el arco. 
Evita que los tentáculos te golpeen saltan: 
o se abra nonstruo dispár 
o. No es nada f guir quince impac- 
tos ре nadie te pidió que te metie- 


THE END 
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JOHN 


Compafia 
TAKARA 


Megas: 


Objetivo: 
Personajes 


Opciones: 


Fases de bonus: 


Reglas del juego: 


Abajo, Abajo-Derecha, Derecha + X. 



















RYO SAKAZAKI 





Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + X. 


Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + Y. 








Derecha, Izquierda, Derecha + R. Derecha, Izquierda, Abajo-Izquierda, Abajo, Abajo-Derecha, Derecha * X. 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha * X. 


Art of Fighting 
lanza su ültimo 
puñetazo a través 
de una guía 
magistral en la que 
podréis saborear 
todo tipo de 
buenos golpes. Al 
estilo Clayfighter y 
antes Fatal Fury 2, 


Abajo-Izquierda, Derecha + Y. Abajo, Abajo-Derecha, Abajo, Abajo-Izquierda, 
nuestro Derecha + Y. Izquierda + Y. 


Sla HYUHAKU TODO 
favorito nos 
introducirá en los 
mejores juegos de 
lucha del 
momento, a 
sabiendas de que 
sus consejos son 
imprescindibles. 


Con vosotros, Abajo, Abajo-Derecha, eq" + ey. eo 
Art of Fighting. Derecha * X. 








ROCK'N'ROLL 
RACING 


SUPER NINTENDO 


Dos jugadores con el 
mismo piloto 


$ modo ! I jugador y чен 
a vuestro Pat segi 

= password 
que isis 0 
Resetead la consola y empezad ahora en 
modo dos Jugadores 


DAFFY DUCK 


SUPER NINTENDO 


50 Vidas 


es el lugar 
en el que debéis hacer este importante tru- 
co. 


Izquierda, izquierda, dere- 
cha, derecha, arriba, abajo, Y, A, B, X lo más 
rapidamen posible. 

un sonidillo con voz inclui- 
da que diré: Mother! E $ 
50 vidas para tirarlas donde queráis. 





Patada Rodante 
Abajo-Izquierda, Derecha + Y. 


Cien Puños 


Derecha, Izquierda, Derecha + R. 


Helicóptero Mortal 
Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + Y. 


Orbita Baja 
Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + X. 


Aiento del tigre 
Abajo, Derecha-Abajo, 
Derecha* X. 


mm 


Patada de fuego 
Abajo-Izquierda, Derecha * Y. 


Oleadas de patadas 


Derecha, Izquierda, Derecha * R. 


"mm 


Onda de fuego 
Derecha, Izquierda, Izquierda-Abajo, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha * X. 


hacia a 
Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha, A * Y. 


Quemando | 


hacia arriba 
Abajo, Abajo-Derecha, | 
Derecha + X. § 
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¡Qué 


Como no nos gua 
andarnos por las ramas, 
os hemos preparado 
un número bestial... 





UT | CONSOLAS 


13 


revis 


Los titulos 
que van a rompers 


` 
As 
& 


Una nueva bomba 
está al caer 


o in 
ГЕ 





(ETURN OF THE JEDI 


a 





Tan bestial, que hemos invitado al gorila más famoso del momento 
para que protagonice una revista de 200 páginas que os va a dejar 


absolutamente alucinados. 





Y bara bestias, 

los protagonistas de 
Mortal Kombat ІІ. 
En esta segunda 
guía encontraréis 
todos los golpes, 
fatalities, babalities, 





Topo, 

SOS 

GOLPES > + 
FINALES: Ez 


МАТ — 





trucos, y purs = =p 
personajes secretos "ңы > РЫ 
AS y 
де їодаѕ Іаѕ $ 
versiones del juego Ter 
que arrasa en todo E juna MOS 
SON 
el mundo. SECRE aji 3 





Yoe regalo, un 
adhesivo térmico del 
juego «Street Racer» 
para que podáis 
estamparlo en vuestras 
camisetas. ¡Qué 
animalada! 


E» зеш 








JUNGLE BOOK 


SUPER NINTEND 


Elegir nivel 


me 9 de Virgin. f en 
is presionar Arriba, arriba, arriba, 
CIA Select, Arriba, Abajo, Izquierda, 
Derecha, B, Arriba, Y en el mando del pri 
mer jugador. Ciertamente no es un truc f 
iilo antes de que 
cl logo. Sabréis que ha funcionado 
porque oiréis un ruidillo especial. 
1s. Sí en ese momento acudí 
lla de opciones, veréis que dp 
is elegir el nivel en que comenzar. 
0 que dice CHEAT. В, 
en el número 5 y empezad « 
Con el botón L haréis que Mowgli flote 
por la selva, y con el botón R ralentizaréis el 
desarrollo del | Interesante, (verdad: 


GHOULS & 
GHOSTS 


SUPER NINTENDO 


Mix Ghoul's Ghosts 
Acude al t la pan 
talla de с y Und ez 


YOGI BEAR 


SUPER NINTENDO 


Elegir Nivel 
En la pantalla de opciones, / Derec 











mejores golpes de lo: 





emnte quién es y qué hace aquí) y 


e 


no tardarás ni un segundo en ave 





Abajo, Abajo-Derecha, 






Derecha, Izquierda, Izquierda-Abajo, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha + X. 











fes en un juego como éste? Pues no pierdas un minuto y disponte a vivir los 


gaciones (que miente, porque sabe perfecta- 


dice Кеше Seguro que si tienes su golpes a tu disposición, 
uar su estrategia y vencerles a la siguiente partida, 


mr oS US Г аск 
(e т E 


Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha * X. 





Abajo, Abajo-Derecha,Derecha, 
Arriba-Derecha, Arriba * X. 














¡Ha legado- 
tu hora! 


Hora, despertador y juego Super Mario Bros. (4 niveles). Incorpora 13 sonidos 
diferentes, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación, ins- 
trucciones en castellano y pila. 











орча 


¡Rescata а la Princesa! 





3.950 ptas. 


Sin gastos adicionales de envío 





Hora, despertador y juego Zelda (4 niveles y 4 grutas diferentes). Incorpora 9 
sonidos distintos, (se pueden desconectar), 





marcador de máxima puntuación. 
Instrucciones en castellano y pila, 





¡Ayuda a Link a matar al Dragón de la Gruta 








3.950 ptas. 


Sin gastos adicionales de envío 





Hora, y juego Tetris (varios niveles de dificultad). Incorpora 8 sonidos diferen- 
tes, marcador de máxima puntuación. Instrucciones en castellano y pila, 


¿OPuajuin 


3.950 ptas. ¡Pon a prueba tu coco! 


Sin gastos adicionales de envío 












Mes, fecha, día de la semana, horas, minutos, segundos, alarma y cronómetro, 






2.500 ptas. 


Sin gastos adicionales de envío 


¡Más portátil que nunca! 


Horas, minutos, segundos y mes. Instrucciones en castellano y pila. 


S TIME GEAR 








000 ptas. 


Sin gastos adicionales de envío 


¡Una Game Gear en tu muñeca! 





Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST.S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 


(Rellenar con mayúsculas) Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees): 


О Reloj Tetris ...P.V.P. 3.950 ptas. Q Reloj Zelda ........... P.V.P. 3.950 ptas. 
a Reloj Super Mario Bros .....P.V.P. 3.950 ptas. О Reloj Time Gear. P.V.P. 2.000 ptas. 
а Reloj Watch Boy ...... Р.Р. 2.500 ptas. 





NOMERE... 2 APELLIDOS.... 
Xy DOMICILIO... — - ^ 

CODIGO POSTAL (imprescindible) 
Forma de pago: 


..... PROVINCIA... 














































































































HOBBY POST О Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L 
О Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. ге............................. 
О Contra reembolso 
$ О Tarjeta de crédito VISA n° 
CHEER. 
N 
Fre o HOY Ww Fecha de caducidad de la tarjeta. 






Titular de la tarjeta (si es distinto) EE Lo NODUM IPM MD 
Silo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 


Lu Fecha y Firma: 
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PERSONAJES OCULTOS 


¿Quiénes son esos tres seres que aparecen de vez en 
cuando antes de iniciar un combate? ¿Qué significa la interroga- 
ción que sale en el plan de combate del torneo? Nintendo Ac- 
ción va a desvelar todos los secretos acerca de Jade, Smo- 
ke y Noob Saibot, los tres personajes ocultos que habitan 
en Mortal Kombat Il, Así se lucha contra ellos. 








— SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SISTEM 






MANSELL 








Si queréis enfrentaros a esta gemela de Kitana y Milee- 
na sólo tenéis que plantaros en el combate anterior a la 
interrogación y ganar uno de los asaltos contra la CPU 
utilizando únicamente la Patada Baja. 





LAS CURIOSIDAD 






de hacer de 





is mojados. ¿Cómo? Fácil, iba a la 


¡Sabéis a quién pertenece la cara que se — brió un sinfin de secretos sobre Mortal Kombat ll, 
muestra detrás de los árboles? ¡Conocéis el lo cierto es que aún nos faltan unos cuantos se- 
aje que aparece silbando cretos por desvelar. Vamos a ver si en las siguien- 
en la esquina inferior derecha de la pantalla? tes líneas nos ponemos al día. A continuación, las 
Pese a que el dossier del mes pasado nos descu- curiosidades mortales. 





nombre del pers: 











La cara que se ve tras los árboles perte- En el escenario llamado Kombat Tomb Е! personaje que aparece en una esquina 
nece a Ed Boon, uno de los programa- ѕе puede ver a un luchador con el torso de la pantalla es Dan "Toasty" For- 
dores que da nombre a Noob Saibot. desnudo frente a unas llamas. den, músico de Mortal Kombat ll. 





¿Quién decia que Kano y Sonya no aparecían en esta segun- escenario regido por Shao Khan. Además se rumorea que hay 
da parte? Lo que pasa es que ambos están prisioneros en el ^ una forma de luchar con ellos, pero ¿cuál? 
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Por Javier Abad | i 











qprnessm ran 


NOOB SAIBOT 


Ganad 50 combates consecutivos en el 
Modo Dos Jugadores ste 
ninja cuyo поте 
dos de dos do 
al revés: Ed Boon y John Tobias. 









PRESS START 


HOOR, SAIROT 





5 O MOKE | 


En el escenario The Portal, haced ganchos 

continuamente 

a ferior derecha. Justo en 

ad Abajo y el botón Start en 
el pad de control. Smoke será vuestro. 


ше aparezca un rostro 





PRESS START 











(Cada personaje tiene una misma combina: 


ción para los Fatalities de estos escenarios: 


* Baraka: Adelante, Adelante, Абајо Patada 
Alta. 

* Kung Lao: Adelante, Adelante, Adelante, 
Punetazo' Alto. 

* Kitana: Adelante, Abajo, Adelante; Patada 
Alta. 

* Mileena: Adelante, Abajo, Adelante; Patada 
Baja. 

* Scorpion: Abajo, Abajo, Adelante; Adelante; 
Bloqueo. 

* Rayden: Arriba, Arriba, Puñetazo Alto; 

* Johnny Cage: Abajo, Abajo, Abajo, Patada: 





* Jax: Arriba, Arriba, Abajo, Patada Baja. 

* Liu Kang: Abajo, Atrás, Adelante, Adelante, 
Patada Baja. 

* Reptile: Abajo, Abajo, Adelante, Adelante, 
Bloqueo, 

* Shang Tsung: Bloqueo + Abajo, Abajo, 
Arriba, Abajo. 

* Sub-Zero: Abajo, Abajo, Adelante, 
Adelante, Bloqueo. 














MORTAL 
KOMBAT II 


* Liu Kang: Atrás, Adelante, Adelante, Patada. 


» Shang Tsung: Bloqueo+Abajo, Abajo, 
| Arriba, Puñetazo. 








KOMBAT TOMB GAME BOY 


* Mileena: Adela Abajo, Adelante, 








* Sub-Zero: Abajo, Adelante, Adelante, Block. Pufietazo. 
* Kitana: Adelante, Abajo, Adelante, Patada. * Scorpion: Abaj ante, Adelante, 
* Reptile: Abajo, Adelante, Adelante, Block Bloqueo. 





* Jax: Bloqueo Arriba, Ar ibajo, Patada. 





SUPER NINTENDO 
Fatality del Dead Pool 


SENE 





LORAN 
ө. 











44. 
М = 


t 
b i 
T 


M SMALL 











Babality: Bloqueo Abajo, Arriba, Abajo, Arriba, Patada. 
Fatality: Presionar Patada* Adelante, Adelante, Adelante, soltar Patada. 





BAQA 


A 
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ашы апке TEE каН 









































Babality: Abajo, Atrás, Atrás, Patada. 
Fatality: Adelante, Adelante, Abajo, Patada. SUBZERO 
Ё p zii TEE ж | 
с n у V Y і 
insish Him!" er m ne y i Hé tke 
nad Pufietazo Bajo * Patada E A SE IA аша» к m - X 
Boja + Abajo + Puñetazo Alto. -— = -— Á 6 . 
i todo f ? personaje hará un Babality: Atrás, Adelante, Abajo, Patada. 
gancho que lanzará ol adversario a a EE SHANGTSUNG | 
piscina de la muerte. i e 
Е E s i агба AAA 
„7 و‎ A Ay A 
MORTAL усана нас уши TL El: 
KOMBAT II алабын ase ace EOM xs 
Babality: Abajo, Abajo, Abajo, Patada. — ши 
SUPER NINTENDO | Fatality. Bloqueo, Bloqueo, Bloqueo, Patada. 
ugan al Pong E” rar nus z 
so tenis pr Б: 80. Ф806: 98А mE 
250 combates соп- П e и 
primero que anote siete puntos. : x T > y a A pe 
7 2 е QE Г 
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- FATALITIES A TAMAÑO PEQUEÑO ` GAME BOY 






































Son portátiles, pero no por eso menos espectaculares. Aquí tenéis todos los Game Boy. Además, para que no talte de nada, tambien os damos las combi- 
Fatalities y Babalities de los ocho personajes del Mortal Kombat Il de naciones correspondientes al Kombat Tomb, el escenario con Fatality propio. 
Ваһајібу; Abajo, Atrás, Atrás, Patada. Fatality: Bloqueo+Arrba, Arriba, Puñetazo, 
SCORPION : — 
" ' EE 5577 роса кые ? 
аа | x О 
Y am^ FR Ax Y 
2 El X 4A жй ү, ^f 
YA? @ n n «a > VT RS G| 
и - — шне —— 
Babality: Abajo, Abajo, Adelante, Abajo, Patada. Fatality. Abajo, Adelante, Atrás, Atrás, Patada. 
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Si no hay Centro Mail en tu ciudad, ре 
bolso a MAIL VxC: 


ES coorreo contra reem 
Santa | María de la Cabeza, 1.28045. Madrid 
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SNES- 2990 NES- T NES/S NES- 1995 


SUPER NINTENDO 


HANDY TRAY SNES-995 —— MAITNSNES-4990 —— MULICASES NES - 3390 











SUPER NINTENDO Por Equipo Nintendo Acción 


ENTERTAINMENT SIS TEM 


Starwing tardó un pelín en descubrirnos todo lo que 
guardaba en sus circuitos, pero vamos a ver si Stunt 
Race FX empieza a enseñarnos sus misterios a las 
primeras de cambio. Nintendo Acción se propone 
investigar en la maravilla de Argonaut para que, aún 
después de ganarlo todo, tengáis las pistas 
suficientes para descubrir un nuevo juego. 


La Super juega sola 


Una flipada de Argonaut. Si queréis ver a la Su- coches y, cuando e 
per compitiendo contra ella misma en un no tocar nada. A 
apasionante duelo one-on-one, no tenéis más 
que elegir la opción Battle Trax, escoger los 

























do. Y si no lo 
RT y el bot: 


réis а la próxima fase. 
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eltas en Stunt Race” 


¡¡Cuatro nuevos circuitos!! 


RADIO" CONTROL. 


BEST RECORD 


€ PLAY 
Е 





Seguro que con tu experiencia hal e 
guido acceder al circuito oculto de Stunt 
Trax. ¿Qué cómo? Pues nada, term 
en los otros cuatro circuitos, o sup: 
tres clases que ofréce el modo ve 
tonces deberás acceder de nuev 





Haz una 
Stunt Pausa 


Ya habrá comprobado que cada 
sas Start en el mando (la pausa. 
bujo a lo Mario Paint la mar de 
rece en pantalla, Pues bien, si quieres 
intervenir en la animación de marras no 
tienes más que pulsar X б Y para acelerar 
el cacharro, y L б В para ralentizar el pa- 
so, Sobresaliente, pero poco útil, ¿no? 















Stunt y pulsar arriba en el mando. ¡Sor- 
! Un nuevo icono para elegir. ¡Segunda sor- 
presa! No sólo tienes otro circuito a tu disposi- 
ción, sino ¡cuatro! Prueba a pulsar derecha o 
zquierda en el mando de control y te intro- 


ducirás en nuevas pistas radiocontroladas. 





pre: 


"Resetea" 
cuando quieras 


Tampoco sirve para mucho, pero queda bien, 
y hasta fino saberlo. Si no tienes fuerza, si te 
adelantan todos, si acabas de darte una "buena 
fresca", no lo dudes: resetea la partida, vuel- 
ve al inicio... Pero no apages la consola, ni si- 
quiera saques el cartucho, prueba mejor a pul- 
sar Start, Select, L y R. Tendrás otra 
oportunidad para mejorar los resultados. 








(CETO) 






El mejor coche 


El Coupé con tracción a las dos rue- 
das se presenta como la mejor elección para 
todo tipo de conductores. Es ágil, rápido, 
fiable y se desenvuelve muy bien en to- 
do tipo de circuitos. Si eres novato tardarás 
un pelín en cogerle el aire, pero no te cos- 
tará demasiado echar chispas con él. Y 
si yas has dado el primer salto, enseguida no- 
tarás como sube de revoluciones a las 
primeras de cambio y se agarra a la ca- 
rretera como un poseso. Vamos, que ni que 
calzara unas Pirelli de última generación. 


Cápsula extra 
turbo de regalo 


En el último recorrido de las pistas ex- 
pertas se esconde una sorpresa en forma de 
cápsula extra-turbo. Para hacerte con ella no 
tienes más que golpear el cartel de Starfox 
que verás a las primeras de cambio y tras una 
buena curva, Rompe el cartel luminoso en cues- 
tión y verás como una nave de las de Star- 
wing te arroja una gran cápsula turbo 
con la que podrás dar caña a los rivales. Pero 
no se lo digas a nadie, que esto es un secreto, 














































Supek 





Por Javie 


ote 


Tardaríamos muchos meses en resolver un juego de 


este calibre. Pero no tenemos páginas ni, sorry!, 
tiempo. Así que hemos decidido hacer algo especial, 
concreto, exacto y muy útil con Super Metroid. Se 
llama reunir trucos y nos parece que este mes va 
bien servidito. Por si no nos creéis, a seguir leyendo. 


SALVAR PARTIDA EN TOURIAN 3 


En cuanto llegues al área final (Tourian) 
salva la partida. Ten en cuenta que una vez que 





hayas sobrepasado la mitad del camino no po- 
drás regresar para guardar nada. 


DAME MAS PODER 





Ahí va uno de los trucos clásicos. Primero 
destruye todos los enemigos de una d 
y abandónala. Luego гер 


ter- 









minada аг 





RRMRS 


Una vez que te hayas c 
uego R para que 
aparezca SAMUS en pantalla. Marca el 
Charge Beam en el menú y cualquier otro 
arma. Vuelv 


ESNA N] Super Metroid rro 





de ellas . Vuelve a 
dar caña al enemigo y recoge todos los Ítems 
que suelte. Sólo tienes que repetir la operación 





que te encargues una v 


para hacerte con una buena cantidad de poder. 


as utilices. Para que ese nue- 

біо tie- 

ue pulsar y mantener presionado el 
botón de fuego. H 
de armas y obtendrás diferentes resultados. 


mismo con el resto 








Antes de lanzarte a 
de Zebes echa un vistacillo 
plan de batalla. No sólo s 
sos de 


cubre el Morphing Ball (BRINSTAR) 
debes hacerte con los Misiles 
(BRINSTAR) 
3) Y con las Bombas (CRATERIA) 
4) Acaba con Torizo (CRATERIA) 
5) Hazte con el Beam (BRINSTAR) 
6) Y no te ovi 05 Súper Misiles 
(BRINSTAR). 
7) Ahora buscas 
(NORFAIR). 
8) Localiza 


volverá más 
16) Y el Was 
17) Busca el% 
18) Demuéstt 
manda en esaz 
19) Y ya que ] 
Gravity Suit Û 
20) itas recolectar más misiles 
(MARIDIA). 
21) Y más Súper Misiles (MARIDIA) 
22) Encuentra y derrota a Draygon 
(MARIDIA) 
23) Ya falta poco, así que t ејатоѕ 
un refuerzo: el Plasma Beam (MARIDIA) 
a con Golden Torizo (NORFAIR). 
n Ridley (NoRFAIR). 
26) Sólo ve a TOURAN y haz pe 
Mother Brain 


ENTRADAS SECRETAS E 


Hay pasadizos secreto: 


Zebes. Tienen forma d 


Lo que veas dependerá 
npletarlo. 

s tres horas o 

verás el mejor final, 

el traje espacial. 

Segundo Final: Entre tres y diez horas 

te darás de b 

Samus en traje espacial pero sin 
casco. 

Tercer Final: Si | 

ez horas observarás el peor de 

amus con traje espacial 


grietas y agujeros e 


nada convincente? ¡Ded 
con un final normalito, 


s acabarlo en 


€ CON TURBO 


Si dispon n pad de control con mo- 


do turbo in ente truco: Co 
loca el turbo en tu arma de fuego y pres 


na do para convertirte en 
bola. Ob mbrado como Samus 
comienza a ascender al tiempo 

Una buena 
os puntos más altos de la pantalla y el 
minar enemigos al mismo tiempo, 


Hazte con el Charge 
Beam y el Morphing 





PARA QUE LA 
ACCIÓN NO TE 






















Si eres un 
auténtico 
fanático de 


acción te 
desborda, 
consigue estas 
tapas de 
NINTENDO 
ACCIÓN 

y podrás 
mantener bajo 
control tu 
revista favorita. 
¡Porque ahora 
la acción SÍ 
tiene límites! 


Pide tus tapas llamando al teléfono (91) 654 84 19 de 9 h. a 14,30 h. y de 16 h. a 


18,30 h. o enviando el cupón que aparece en la solapa de la revista. 








ПК не AL DIA 


e Aprende a marchas forzadas pasos de 
baile de salón. 


e Va al cine una vez al día para no perderse 
las “pelis” de moda. 


e Repasa el abecedario para emparejarse a 
la generación X. 


Descubre quién es James Manson y qué 
pasó en Woodstock. 


d omnc u ron MÁS TIERS. 


Que completan su colección 
de Nintendo Acción 
haciéndose con todos los 
nümeros atrasados. 
пае ае 


Llámanos а los teléfonos С зт 
9,00 h. a 14,30 h., y de 16,( a 
por correo para que p 
favoritos. Si lo prefieres, puedes relle 
solapa de la revista y enviárnoslo por со 





o ошен 72 18 (de 
ЗО h.) y te los enviaremos 
tope de tus juegos 
¡pón que aparece en la 
reo (no necesita sello). 
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ST. La primera página de Street Fighter Il- 
EI Comic ha llegado hasta Mangamanía para 
dejar alucinado al personal. ¡Toma bomba! Y 
Gracias a Glénat Ediciones, la compañía que se 
Va а ейсагдаг de poner a la venta este manga a 
partir del 25 de noviembre, con periodicidad 
Mensual, 32 páginas y a 225 pts por ejemplar. 


| „Лашко ELERO y 
(ELECTRIC) + UNA 
AGA ФЕС СА PUEDE 

| AMPLIFICAR LA ELECTRICIDAD 


WW DE SUS CELULAS PARA PRO- 





DUCIR, UNA DESCARGA 

| DE 200 VOLT/OS.CRIADO 
ENTRE FIERAS, BLANKA 
DESCUBRI LA TECNICA 
QUE PRODUCE UN MORTI- 
FERO ATAQUE DE 1 200 
VoLT/IOS. 
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El cuarto Dragon Ball llevaba una Z detrás y el siguiente subtí- 
tulo: Kyojuii Saiyajin (¡Al ataque Saiyanos!). Se editó en NES allá 
por Octubre de 1990. Y dicen los expertos que éste ya era un RPG 
curtidito, que tenía libertad de movimientos, variedad de situaciones 
diversidad de personajes y hasta unas tarjetas de ayuda representadas 
por personajes secundarios (Bulma, Pooal, OOlong). En su argumento, 
dos partes. Una para luchar contra los Saiyanos y otra, con Gokuh en el 
Más allá, para defenderse de Garlic Jr. controlando a Piccolo, Gohan, 
Kulilin, Yamcha, Tenshinhan y Chaos. 

Menos de un año más tarde, agosto de 1991, Bandai edita Dra- 
gon Ball Z, Geki Shin Freeza (el Tirano Freeza) también en forma- 
to NES. Con un sistema de juego casi idéntico al anterior (incluso se 
podía llegar a manejar hasta a 9 personajes), este DB Z proponía viajar 
hasta Namek para dar con las Dragon Balls. En el grupo especial estaban 
Yamcha, Tenshinhan y Chaos, Kulilin y Gohan (Piccolo muere y Gokuh se 
incorpora más tarde a causa de las heridas). 

En agosto de 1993, las NES japonesas saborearon Dragon 
Ball Z, Zetsumetsukeikou (La destrucción de los planes). En él, Go- 
kuh debía hacer frente a la resurrección de Freeza por parte de un doc- 
tor loco. Se jugaba con un nuevo y mejorado sistema de battle cards 
y se apostaba por una presentación gráfica excepcional. La gran novedad 
vino dada por la incorporación de Son Gohan, Vegeta, Trunks y 
Gokuh en plan Súper Saiyanos. 

El séptimo Dragon Ball fue sorprendente. Se lanzó en Japón en 
1992 y presentó un nuevo sistema de juego basado en los códigos 
de barras. No tenemos muy claro cómo se jugaba y sobre todo dónde 
Mucho nos tememos que utilizando códigos de barras de cualquier pro- 
ducto y sobre una de esas máquinas de nombre Barcode Battler (¿dón- 
de sino?). El estilo de juego pasaba por la lucha one-on-one. 

En Enero de 1992 se estrena Gokuh en Super Nintendo. La 
Leyenda de los Supersaiyanos (título que no se llegó a publicar en nues- 
tro país) fundía en una placa de 8 megas los argumentos de las se- 
ries 4 y 5 del héroe. Posiblemente el mejor RPG realizado has- 
ta la fecha, DB Z hacía notar una increíble evolución técnica y una gran 
mejora argumental. Los 16 bits se notaron hasta el infinito. 


POR ALEX SAMARANCH 
(Editor de la revista NEKO) 


* Supongo que si os hablo de Samurai Spirits seguro que en- 
seguida lo relacionaréis con el archiconocido videojuego, ¿verdad?, 
pero dudo mucho que sepáis que existe una adaptación en dibujos 
animados para la televisión. Pues si, Samurai Spirits ha sido tras- 
ladado al anime como antes pasara con Street Fighter o Fa- 
tal Fury. El argumento: Hace mucho tiempo existieron siete va- 
lientes guerreros de la Espada Sagrada, pero uno de ellos, Shiro 
Amakusa, traicionó al bien pasándose al bando de un dios per- 
verso. Los otros seis intentaron vencerle, pero Shiro destruyó sus 
cuerpos, no sus almas, que lograron escapar. Cien años después, las 
almas de los seis guerreros se reencarnaron en seres humanos y 
recuperaron la memoria perdida. Los humanos son: Charlotte, Na- 
koruru, Tam-tam, Galford, Wan-fu y Haoh Maru. En la animación 
aparecen todos los personajes del juego, pero algunos con 
poco protagonismo. Para no perdérselo. 


+ La Última película de Ranma 1/2 estrenada en Japón tiene 
como protagonista principal a un huevo, si, no es broma, al huevo 
de un Ave Phoenix. Y resulta que el ave en cuestión tiene la ca- 
racterística de cogerle manía a la primera persona que ve al 
salir del caparazón. Tanta manía, que siente la necesidad de matar- 
lo. Evidentemente el pajarito ve a Ranma al salir del huevo, lo si- 
guiente os lo podéis imaginar. 


* Sailor Moon sigue con muy buena salud en Japón. La nueva 
etapa ha sido tan bien acogida como las anteriores, y parece que el 
final no está próximo. Claro que con los temas que toca... última- 
mente y retomando los equívocos sexuales de los primeros episo- 
dios en los que varios personajes masculinos tenían relaciones muy 

especiales”, las dos nuevas guerrero son muy pero que 
muy amigas, ya veremos cómo acaba todo esto. 


* Norma ya tiene preparada su próxima novedad, se llama 
Ganma el Hombre de Hierro y es un manga de lo más diver- 
tido, Se publicará como los demás mangas de Norma, con 64 pá- 
ginas y de momento es una serie ilimitada. La edición original apa- 
rece en la revista Morning de la editorial Kodansha. 


* Y para acabar, una noticia sobre nuestros vecinos franceses. 
Glénat Ediciones está a punto de sacar al mercado Kameha, . 
una revista de mangas al estilo de lo que tiene previsto publicar 
Planeta Agostini. En ella tendrán cabida series de diferente estilo e 
indiscutible calidad como Crying Freeman, de Kazuo Koike; Ryoichi 
Ikegami, el famoso Dirty Pair creado por Haruka Takachiho; y el 
violento Striker que ya tuvimos la ocasión de ver publicado aquí. 
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Ahora, al suscribirte a Nintendo Acción 

durante un año, recibirás cómodamente 
en tu casa 12 números de la mejor 
revista de consolas y además esta 
divertida calculadora de regalo. 


Para suscribirte sólo tienes que enviar el cupón que aparece 
en la solapa de la revista con todos tus datos o llamarnos a los 
teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 -de 9 de la mañana a 
dos y media y de 4 a seis y media de la tarde-. 

Pero date prisa, porque esta oferta sólo es válida para las 
primeras 1000 suscripciones que recibamos y exclusivamente 
dentro de España. 





Coleccionable N*8 


Datos Personales: 

NOMBRE: Se hace llamar Batman. La gente de Gotham todavía no se 
ha enterado, pero nosotros sí; en realidad es Bruce Wayne disfrazado. 

APELLIDOS: El hombre-murciélago, el señor de la noche... 

PROFESIÓN: Como Bruce Wayne, nuestro personaje es un millonario 
que preside la Corporación de Empresas Wayne (toma nombre original). 
Como Batman, dedica sus ratos de ocio a eliminar bichos perjudiciales. 


LUGAR DE NACIMIENTO: El origen del cómic es esta- 
dounidense. El protagonista es natural de Gotham City, una 
ciudad de los USA que no vais a encontrar en el mapa. 

EDAD: El mundo conoció la primera ima- 
gen de Batman en 1939, así que nuestro 
héroe tiene ya 65 años. 

NOMBRE DEL PADRE: No 
tenemos el gusto. Suponemos 
que sería un tal Peter Wayne, 
Paul Wayne, jo incluso Tomas 
Wayne! A quien sí conocemos 
es a su creador: Bob Kane 

AFICIONES: Bruce Way- 
ne es un filántropo que apoya 
todo tipo de actos benéficos. 
¿Batman? Pues le encanta estar 
con su amigo Robin. 


Historial 

Profesional: 

* La primera consola que recibió la visita de nuestro alado amigo fue la 
N.E.S. El juego tenía un nombre sorprendente, se llamaba Batman. 

* En octubre de 1991 fue editada la versión Game Boy de Batman. 

* El hombre murciélago tardó más de un año en reaparecer. En diciembre 
de 1992, para Game Boy, y se llamaba Batman Return of the Joker. 

* En su nueva aventura, Batman cambió de género. Ahora protagonizaba 
un arcade dividido en cuatro fases. 

* Pocos meses más tarde, en marzo del 93, salió a la venta la versión 
NES de Batman Return of the Joker en plan plataformas, 
















* Diciembre de 1993 fue por fin testigo del desembarco de los mur- 
ciélagos en Super Nintendo. Os hablamos de Batman Returns, un 
beat-'em up de Konami caracterizado por la mezcla de géneros. 

* No tardó mucho en regresar a la portátil. En febrero de 1994 adaptó- 
la serie de dibujos animados: Batman, the Animated Series. 

+ Si queréis conocer lo último de nuestro personaje, id a la sección de 
Previews de este número. Allí os hablamos del nuevo Batman para Súper. 


Asi nos hablan de él: 

* "Si асаба de comprar la Game Boy, ya sabéis el juego 

con el que empezar vuestra colección. ¡Tres hurras 

por el pequeño gran Batman!” (El pri- 

mer número de Hobby Con- 
solas recibía así de festivo al Bat- 

man de Game Boy) 

* "Un gran juego. Perfecto. 
Impresionante" (Vamos de 
números uno. Ahora es el de 
Nintendo Acción el que . 
pone a Batman Return of 
the Joker para Game Boy | 
por las nubes). 

* “El nuevo Batman es un | 
prodigio de espectacularidad.” | 
(Número 4 de Nintendo Ac- 

ción sobre la versión N.E.S. del 
mismo título de antes) | 

* “A Batman по se le había colocado, hasta ahora, en este tipo de cartu- } 
chos, y lo cierto es que le van al pelo” (Sabias palabras las del número 13 
de nuestra revista acerca de Batman Returns para Super). 

+ "Un cartucho bien ambientado, que conseguirá algo más que entusias- ` 
mar a los fieles seguidores de Batman" (Si lo dice Hobby Consolas en su * 
número 29, será porque Batman, the Animated series tenía algo especial). 

+ "Amo Bruce, le recuerdo que es la cuarta vez que aparece la Batseñal 
esta noche.” (Alfred, su mayordomo, insistiendo a Batman para que 
deje de jugar con su Super Nintendo y salga a luchar con Joker). 





